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1. 简介 
卡斯蒂利亚的伊莎⻉拉⼀世和阿拉贡的费尔南多⼆世被世⼈熟称
为天主教双王。四⼈游戏《轭箭同衡：费尔南多与伊莎⻉拉的崛
起》基于其⼆⼈统治时期。游戏得名于⼆⼈著名的格⾔“Tanto 
Monta, Monta Tanto.”其可⼤致翻译为“⼀⼈所值若此，另⼀⼈依
然。”每个玩家控制⼀或多个主要势⼒，参与天主教双王统治时
期的在地中海、⻄欧和北⾮的军事、政治和社会⽃争的。玩家扮
演：新近统⼀的⻄班⽛、航海帝国葡萄⽛、新兴强权法兰⻄和该
地区奋⼒抵抗欧洲基督教王国攻势的穆斯林势⼒。 

 
 

2. 游戏版图 
游戏在地图上进⾏，该地图展现了在⼗五世纪晚期和⼗六世纪早
期对这些势⼒⾄关重要的地区。主要游戏区域在规则中叫做主地
图，其包括伊⽐利亚半岛、南法、意⼤利半岛和北⾮。在主地图
上，⽅形、三⻆形、圆形和⼋⻆形标志叫做地区，表示在该时期
扮演了重要⻆⾊的城镇被⽤。线条组成的⽹络连接这些地区，这
些线条叫做道路。这些线条连接到另⼀个地区是相邻地区。港⼝
连接着提供到叫做海域（有淡蓝⾊蓝⾊边界的蓝⾊区域）的区域。 

在地图的右下⻆的次要游戏区域叫做探索地图，包括毗邻⼤⻄洋
和印度洋的地区，在该时期被这些势⼒探索和殖⺠。探索地图上
的圆形地区被称作探索地图地区；它们在游戏开始时是空地，但
会被在该地点建⽴殖⺠地的势⼒控制。每个探索地图地区被⼈为
与其毗邻的⼤洋区相连。 

在游戏过程中，使⽤控制标记记录每个地区的政治状态。规则书
的本章提供关于控制标记和主地图与探索地图元素的细节信息 

 

2.1 地区 

所有主地图上的地区都有两种特性：是否设防以及是⼀或多个主
要或次要势⼒的本⼟地区还是独⽴的。 

设防地区：设防地区代表有城墙的城镇。⼀个势⼒必须成功围攻
设防地区来获得该城市的政治控制。⾄多四个友⽅陆军单位可以
留在设防地区内来在敌⽅围攻下保卫城市。设防地区也作为过冬
营地。 

• 关键地区：关键地区是被⽅形表示的设防地区。关键地区是
最有影响⼒也最富裕的地区；控制关键地区给予势⼒胜利点
(VP)。若玩家丢失了其⼀个势⼒的所有关键地区，该势⼒投
降并且不能花费CP来进⾏任何征募新单位的⾏动，直到其

重新取得⾄少⼀个这样的地区。若加泰罗尼亚、格拉纳达奈
斯尔王国或⼩⻉尔特兰党投降，⻅22.1的特殊规则。 

• 要塞：要塞是被⼋⻆形表示的设防地区。要塞是⼏乎没有经
济价值的有城墙的⼩镇。在⼤多数情况下它们不给势⼒提供
胜利点。但是，要塞的强⼤防御⼒迫使势⼒围攻该地区来取
得政治控制。势⼒可以在普通的未设防地区或探索地图的殖
⺠地上建造要塞。 

未设防地区：未设防地区代表可以⽆须围攻控制的城镇。两个交
战中的势⼒的部队若同时占据同⼀个未设防地区必须进⾏野战。
有两种不同类型的未设防地区： 

• 战略地区：战略地区是被三⻆形表示的未设防地区。这些地
区表示因为其战略价值（例如河流浅滩、⼭隘和道路交汇点）
⽽有必要被控制。当势⼒控制之时获得1VP。战略地区不能
被相邻地区的军事单位控制；需要有单位在战略地区本⾝才
能控制它们。 

• 普通地区：普通地区是被圆形表示的未设防地区。控制它们
不奖励胜利点。这些地区可以被在相邻地区的军事单位控制。 

独⽴地区：突尼斯（⾮洲），⽶兰、摩德纳和其他在意⼤利的地
区，鲁⻄永（⽐利⽜斯⼭脉），梅斯（法兰⻄），拉古萨（亚得
⾥亚海）和加那利群岛是独⽴地区，并不与游戏中的任何势⼒结
盟。 

本⼟地区：每个⾮独⽴的地区都是某个特定势⼒的本⼟地区，下
表展示了势⼒及每个势⼒本⼟地区的颜⾊。 

势⼒ 颜⾊ 
卡斯蒂利亚 赭 
阿拉贡 红 
法兰⻄ 蓝 
葡萄⽛ ⽯榴红 
⼩⻉尔特兰党 绿松⽯ 
加泰罗尼亚亲王国 象⽛⽩ 
奈斯尔 深绿 
北⾮同盟（⾮斯苏丹国） 绿 
北⾮同盟（伯伯尔） 浅绿 
纳⽡拉 深灰 
宗座 紫 
热那亚 粉 
威尼斯 橙 
佛罗伦萨 淡蓝 
那不勒斯 深棕 

 

2.2 政治控制 

游戏过程中记录每个地区的政治控制。默认情况下，每个地区由
其本⼟势⼒政治控制。当政治控制改变，将控制标记放在地区上
来表示其变为由为⾮本⼟势⼒政治控制。控制标记的颜⾊与势⼒
对应，其上⾯还有该势⼒在游戏时期所使⽤的旗帜。 

控制地区 

控制地区是被主要或次要势⼒控制的地区是。⼀个势⼒的控制地
区包括： 

• 未被其他势⼒控制的本⼟地区。 

• 该势⼒夺取的独⽴（灰⾊）地区。 

• 该势⼒夺取的其他势⼒本⼟地区。 

组件 
⼀份完整的《轭箭同衡》游戏包括： 
• ⼀本规则书 
• ⼀本剧本书 
• 六张算⼦版 
• 四张玩家版 
• 四张玩家辅助版 
• ⼀张地图 
• 131张游戏卡牌（主牌堆） 
• 四张参考版 
• ⼀张次要势⼒外交版 
• ⼀张外交状态表/王室婚姻表版 
• 12枚骰⼦ 
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• 未被其他势⼒夺取的同盟次要势⼒的本⼟地区。 

控制术语 

友⽅：术语友⽅表示被⾏动势⼒或该势⼒的盟友控制的任何游戏
元素（地区、单位、堆叠、编队）。 

敌⽅：术语敌⽅表示被当前与⾏动势⼒交战的势⼒控制的任何游
戏元素。 

独⽴：术语独⽴表示不被⼀个主要或次要势⼒控制的任何游戏元
素。在本规则书中，独⽴既不被认为是敌⽅，也不被认为是友⽅，
除了加那利群岛的关切⼈，他们尽管独⽴，但是有特殊性质
(21.7) 
示例：独⽴单位不能拦截移动中的部队，因为只有敌⽅编队能尝
试拦截。相邻的独⽴单位不阻⽌从另⼀个相邻地区对未占据的普
通未设防地区的控制，但在相邻地区的敌⽅单位会限制该⾏动。 

        

奈斯尔 北⾮ 葡萄⽛ 
⼩⻉尔
特兰党 ⻄班⽛ 法兰⻄ 

加泰罗
尼亚 宗座 

 

2.3 控制标记 

⽤控制标记来表示地区的政治控制。控制标记上有征服该地的势
⼒的颜⾊，其上⾯也有在⼗五世纪晚期和⼗六世纪早期表示该势
⼒旗帜或标志。阿拉贡和卡斯蒂利亚共享⼀个控制标记，因为两
国的外交政策由她们的君主携⼿制定，所以⽤他们⼆⼈的盾形纹
章来作为其控制标记。之所以特莱姆森的伯伯尔⼈和⾮斯苏丹国
共享⼀个控制标记，是因为两国组成了北⾮同盟。部分控制标记
在两⾯有不同的盾形纹章，表示同⼀个玩家控制的两个势⼒（对
于⻄班⽛来说，因为两个势⼒使⽤相同的控制标记，所以两⾯是
相同的）。如下所述有三种类型的控制标记。 

⽅形标记 

⽤⽅形控制标记来表示对关键地区的控制。在获
取或丢失关键地区时，将这些标记在玩家版和地
图间移动，这样可以很⽅便地记录控制关键地区
提供的VP。注意这四点规则： 

• 地图上的每个关键地区必须有⼀个⽅形控制标记。例外：当
前不被主要势⼒控制的独⽴关键地区和未被夺取的未与主要
势⼒结盟的次要势⼒的关键地区。 

• 每个⽅形控制标记必须要么在地图上，要么在相应的玩家版
上。 

• 控制关键地区给予玩家VP，这能帮助其取得标准胜利或优
势胜利。 

• 若⼀个玩家成功将所有他的⽅形控制标记放置在地图上，其
⾃动胜利(22.2)。 

三⻆形标记 

⽤三⻆形控制标记来表示战略地区（地图上的形
状为三⻆形）的状态。在获取或丢失战略地区时，
在供应堆和地图间移动这些标记。注意这三点规
则： 

• 由其本⼟势⼒控制的战略地区上不应有标记。 

• 在⾮本⼟势⼒控制战略地区时，在上⾯放置三⻆形标记。 

• 控制战略地区给予玩家VP，这能帮助其取得标准胜利或优

势胜利，但不能帮助其取得⾃动胜利。 

⼀个势⼒可以⽤三⻆形标记控制的地区数量没有限制。如果⼀个
势⼒⽤完了其所有标记，可以使⽤其他势⼒的未使⽤的标记临时
替代。 

 

六边形标记 

六边形控制标记被⽤来表示要塞和普通地区状态。
它们也被⽤来在探索地图上表示被⼀个玩家探索的
⼤洋区。⼀个势⼒能⽤六边形控制标记控制的地区
数量没有限制；若⼀个势⼒⽤完了其标记，⽤其他

势⼒的未使⽤的标记临时替代。 

 

2.4 主地图的特殊元素 

共享本⼟地区 

在卡斯蒂利亚和阿拉贡王国有⼏
个标记了两个本⼟地区颜⾊的地
区：⼀个在上，⼀个在下。这些
地区作为两个不同势⼒的本⼟地
区。地区下部展示的颜⾊代表初
始控制这个地区的势⼒（在没有

控制标记时，该势⼒控制这个地区）。因此那些横劈为赭⾊在上
绿松⽯⾊在下的本⼟地区初始被⼩⻉尔特兰党控制，但若卡斯蒂
利亚势⼒之后得到了该地点的政治控制，可以作为卡斯蒂利亚本
⼟地区。萨阿拉和直布罗陀被横劈为卡斯蒂利亚和奈斯尔，说明
若两个势⼒中的任何⼀个控制这个地区，其就可以在那⾥享有本
⼟地区的收益。同样的情况适⽤于⻄班⽛东北部的本⼟地区，初
始被加泰罗尼亚亲王国掌控，之后可以变成阿拉贡的本⼟地区。
最后，在那不勒斯王国有被双⾊标记的地区。这些地区在下⽅显
示其本⼟颜⾊，上⽅显示独⽴灰⾊。这些地区在费兰特死后变为
独⽴。 

特莱姆森（伯伯尔）苏丹国的本⼟地区 

在北⾮有⼋个属于特莱姆森苏丹国的伯伯尔⼈的淡绿⾊地区，这
些地区在回合4进⼊游戏；在此之前⽆视它们，就当其不存在⼀
样。它们进⼊游戏后视为北⾮势⼒的本⼟地区，阿尔及尔地区除
外，其将在打出阿尔及尔摄政国事件之前保持独⽴，该事件将阿
尔及尔变为伯伯尔本⼟地区(20.2)。 

 

关⼝（⼭隘、河流浅滩或岛际通路） 

由虚线表示的道路是险阻的⼭区、河流、沙漠或海峡通道。这种
类型的关⼝遍布主地图和加那利群岛框（虽然该框在探索地区边，
但是在任何情况下其都应视为主地图的延展）。经过关⼝移动的
陆军单位编队花费两命令点(2CP)，⽽⾮平时移动经过普通道路
时的1CP花费。 

关⼝还： 

• 阻挡陆军单位的春季部署， 

• 阻⽌隔关⼝相邻的敌军编队的拦截， 
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• ⽆效化陆军编队控制相邻地区和清除相邻地区骚乱的能⼒。 

单位可以通过关⼝撤退或避战。 

塞维利亚内陆港 

在塞维利亚和赫雷斯之间有⼀条内河
航道，连接塞维利亚和加的斯湾海域
（因为⽠达尔基维尔河⾄塞维利亚段
可通航）。塞维利亚在你同时控制赫
雷斯时视为该海域的港⼝。关于塞维
利亚的特殊状态的更多细节⻅16.8。 

直布罗陀海峡 

有三个地区（休达、直布罗陀
和丹吉尔）是直布罗陀海峡某
侧的港⼝，这些地区被两条关
⼝道路连接。这些道路视为普
通关⼝，但有两个例外： 

• 只有在出发或到达地区中的⼀个被移动势⼒或其友⽅控制时，
才能穿过这些道路进⾏陆军移动。 

• 若穆斯林玩家控制直布罗陀，其可以将这两条道路视作单向
的普通道路（也就是说，1CP移动花费，可以拦截，可以春
季部署）。但是在这种情况下，这些道路只被从丹吉尔或休
达到直布罗陀（南-北⽅向，反之不可）的穆斯林移动视为
普通道路。关于直布罗陀的更多细节⻅20.1。 

海域 

主地区包含九个海域，还有对应加那利群岛的第⼗个海域，其直
接连通博哈多尔⻆海域。海域边界⽤蓝线表示。只有海军将领和
海军单位可以占据海域；陆军单位必须在地区结束⾏动。 

若你、你的盟友或允许你通过的势⼒控制墨⻄拿地区，第勒尼安
海和中地中海海域视为相邻。若你、你的盟友或允许你通过的势
⼒控制控制⾄少⼀个海峡港⼝（丹吉尔、休达或直布罗陀），阿
尔沃兰海海域视为与加的斯湾相邻。若你⽆法通过这些通道，你
在租界海军单位和在冬季归还它们到控制港⼝时也不能在这些海
域之间的移动。若玩家在回合中的任何时候获得了通⾏权，其在
整个回合的剩下时间内保持这些海域之间的通⾏权。 

海港 

⼤多数（但⾮全部）的接近海岸线的地区是港⼝，连接⼀或多个
海域。单海域港⼝有⼀个船锚标志。双海域港⼝的旁边有两个船
锚，连接到该地区的两个海域内各有⼀个船锚。 

特殊区域 

法兰⻄玩家版上的英格兰卫戍区和地图上的巴黎地区，这两个区
域上可以放置军事单位，但不能作为事件的有效⽬标。国外战争
卡牌也视为这样的不能被普通事件选择的特殊区域；但是如20.9
所示，战⽃和响应卡可以⽤来影响国外战争。 

 

2.5 探索地图元素 

⼤洋区：游戏的探索地图包括10个⼤洋区。这些⼤洋区中的⼋个
⾥有探索地图地区，在那⾥玩家可以建⽴商贸殖⺠地。只有玩家
的克拉克船队和护航它们的战舰可以占据⼤洋区。 

航⾏检定：⼤洋区之间的边界被⽤粗蓝
或红线表示。穿越边界线的箭头表示特
别凶险的航路的危险（⽐如横渡⼤⻄洋
或印度洋，或环绕好望⻆航⾏）。穿越
这些界限的克拉克船队必须为每个箭头
根据航⾏表投掷⼀次，每次投掷都有造
成克拉克船队受损或沉没的⻛险。 

探索未知之地：每当⼀个玩家尝试移动
克拉克船队进⼊⼀个他之前尚未探索过
的⼤洋区之前，那个玩家必须根据未知

之地表投掷⼀次来结算是否成功探索（该单位是否能够进⼊这个
⼤洋区）。⼤洋区A和B只包含海洋，所以在那⾥不能建⽴殖⺠
地，但是还是要进⾏通常的未知之地探索投掷 (16.1)。探索地图
上的每个⼤洋区⾥都有⼀个框，⾥⾯初始放着⼀或两个1VP标记
（共有16个，每个标记上都会标识其属于哪个⼤洋区），在根据
未知之地表或制图表投掷到获得VP的结果时或者之。同⼀个玩
家不能获得⼀个⼤洋区的两次奖励；前两个获得该⼤洋区的制图
投掷结果的玩家或者两次奖励。 
限制：在回合1和2，葡萄⽛是唯⼀能移动克拉克船队的势⼒，但
其只能在为其保留的有葡萄⽛颜⾊的地区建⽴殖⺠地。此限制依
回合进⾏，即在回合1其只能在⼤洋区1移动克拉克船队和创建殖
⺠地，⽽在回合2其才能在⼤洋区2如此。若已经打出事件萨格⾥
什学校，航海者恩⾥克，葡萄⽛在这两回合中不再受限，⽽是也
能航⾏到⼤洋区3并在这三个⼤洋区中⾃由建⽴殖⺠地。此外，
仅在打出强制事件海外航⾏后才能航⾏到⼤⻄洋（⼤洋区A、
B、7和8）或航⾏到印度洋（⼤洋区4、5、6）；⾸先进⼊这些
⼤洋区的边界是红⾊的，⽤于提醒玩家不要忘了这条限制。 

 

3. 玩家、势⼒和统治者 
这个章节定义了玩家、势⼒和统治者，并⼤概阐述了这些游戏概
念。 

 

3.1 玩家 

玩家是游戏的⼈类参与者。《轭箭同衡》是专供四名玩家游玩设
计的。每个玩家有⼀个玩家版(4.0)，记录其可执⾏的⾏动、抽牌、
胜利点和当前统治者。游戏的许多⾏动由玩家按以下顺序（叫做
⾏动轮顺序）依次执⾏： 

1. 穆斯林 

2. 葡萄⽛ 

3. ⻄班⽛ 

4. 法兰⻄ 

有些卡牌提到基督教玩家；这表示葡萄⽛、⻄班⽛或法兰⻄。 

 

3.2 势⼒ 

势⼒是出现在游戏中的国家或城邦。有三种势⼒，以下各有⼀个
部分描述。每个玩家根据其所扮演的玩家，控制要么两个主要势
⼒，要么⼀个主要势⼒和⼀个有限主要势⼒。若它们成功激活次
要势⼒来加⼊他们的事业，玩家还可以控制⼀些次要势⼒。 

主要势⼒ 

有六个主要势⼒，按以下分给了四名玩家： 
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• 格拉纳达纳斯⾥达王国（穆斯林玩家） 

• 北⾮同盟（穆斯林玩家） 

• 葡萄⽛（葡萄⽛玩家） 

• 卡斯蒂利亚（⻄班⽛玩家） 

• 阿拉贡（⻄班⽛玩家） 

• 法兰⻄（法兰⻄玩家） 

有限主要势⼒ 

有限主要势⼒表示正在与⻄班⽛玩家进⾏内战的派系。她们扮演
对抗⻄班⽛的⻆⾊，若她们被迫使投降，会从游戏中消失。只有
⼀个主要势⼒的两个玩家控制这两个有限主要势⼒： 

• ⼩⻉尔特兰党（葡萄⽛玩家） 

• 加泰罗尼亚亲王国（法兰⻄玩家） 

这些有限主要势⼒没有她们⾃⼰的外交政策或与次要势⼒的外交
关系，所以她们不能对任何⼈宣战，同样任何⼈也不能对她们宣
战。但是在规则的外交部分外(9.0)，认为所有对主要势⼒适⽤的
规则也对她们适⽤。 

次要势⼒ 

次要势⼒有：纳⽡拉、弗洛伦萨、那不勒斯、热那亚、威尼斯和
宗座。在游戏过程中，与这些国家的联盟可以改变(21.0)。 

 

3.3 统治者 

统治者代表玩家，是其最重要的主要势⼒的领袖，在游戏中扮演
关键⻆⾊，⽆论是⼀个君主（卡斯蒂利亚和阿拉贡、法兰⻄和葡
萄⽛）还是⼀个埃尔⽶/苏丹（格拉纳达奈斯尔王国、⾮斯苏丹
国）。玩家同样要记录谁是当前的教宗，因为若⼀个势⼒在历史
上与⼀个特定的教宗有历史连结，宗座会给其以收益。 

每个玩家的初始统治者印在了他们玩家版的左侧。⼏个主要势⼒
的统治者在游戏中会因为强制事件卡(6.1)⽽改变。之后的统治者
在结算这些强制事件时进⼊游戏。这些卡被放在印在玩家版的统
治者的上⾯，这样所有玩家都能看⻅新统治者的属性。当格拉纳
达奈斯尔王国被征服(22.1)，穆斯林玩家的统治者⽴刻变为⾮斯
苏丹，⽡塔斯王朝；在这个情况下，并⾮因为触发了强制事件⽽
改变统治者。当统治者死亡或被替代时，若有影响其属性的标记，
这些标记保留，对新统治者依旧有效。 

属性 
所有的统治者都有两个属性：⾏政能⼒和魅⼒，如下所描述。 

⾏政能⼒：⼀个统治者的⾏政能⼒评估该统治者为供需要之时之
⽤保存国家资源的能⼒。⾏政能⼒总被⽤来表示统治者能从⼀个
回合保留到下⼀个回合的⼿牌数。此外，这项属性可以被⾃愿降
低来修正头条事件投掷的结果。该回合的统治者的⾏政能⼒每降
低1，在他的统治者卡上放置⼀个-1⾏政能⼒标记。穆斯林统治
者布阿⼘迪勒的基础⾏政能⼒为0，但是他的属性会在奈斯尔势
⼒当前控制直布罗陀时上升为1。 

魅⼒：这项属性评估统治者在动员资源来⽀持他们的国家⾏动和
军事活动的能⼒是否出众。所以⼀个玩家所抽的卡牌数⾼度依赖
于统治者的魅⼒。8.3详细阐述了每个势⼒获得卡牌的完整规则。
若穆斯林和葡萄⽛玩家丢失对2个其⾃⼰的（北⾮和葡萄⽛）本
⼟关键地区，其魅⼒减去1。 

额外功能 

⼀些统治者同时也是军事将领(5.1)。这种额外的作为军队将领功

能与他们个⼈作为主要势⼒的统治者的⻆⾊完全分离。 

 
 

4. 玩家版 
在玩家版上记录每个玩家和他们的主要势⼒的状态。这四个玩家
版都包括以下部分： 

• ⾏动列表：该玩家在⾏动轮阶段(11)能采取的可⾏⾏动的列
表，包括⾏动的CP花费。可⾏⾏动的列表因玩家⽽异。 

• 初始统治者卡：每个玩家的初始统治者的属性，如3.3中所
表述。 

• 奖励VP框：这个放置区展示⼀或多个奖励给该玩家的胜利
点标记，其来⾃22.3的奖励VP列表。 

• 地牢：在这⾥放置在战⽃中俘虏的对⽅将领。 

• 可⽤堡垒框：放置两个堡垒标记，其可以⽤来使地图上的普
通（圆形）地区设防。 

• 仓库：在你能使⽤所获得的资源之前将其放置在此。 

• ⾃动胜利条：每个玩家有⼀个放置其可⽤⽅形控制标记的地
区进度条。将它们所有放置在地图上会触发该玩家的⾃动胜
利(22.2)。注意，除了⻄班⽛玩家外其余玩家的这样的框，
分为该主要势⼒的每个提供玩家2VP的那些本⼟关键地区与
剩下的每个提供1VP的。对于这些玩家，需要控制所有本⼟
关键地区来获得⾃动胜利。 

• 已使⽤势⼒卡：在⼀张势⼒卡打出后，将其（⾯朝下）放置
在此。 

玩家版还包括因势⼒⽽异的定制信息，例如穆斯林玩家的海盗
VP记录和法兰⻄为进⼊意⼤利⽽签署的条约的记录。 

 

5. 军事单位 
有四种军事单位：将领、克拉克船队、陆军单位和海军单位。本
章展示每种军事单位的示例并解释算⼦上的数值的意义。可⽤的
算⼦有绝对的数量限制。在任何情况下，都不能创造更多的算⼦；
这个数字表示了在该时期每个势⼒的总⼈⼒和财政资源。军事单
位使⽤与每个势⼒的本⼟地区相同的颜⾊。 
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5.1 将领 

将领算⼦包含的数值信息在陆军和海军将领间有细微差别。海军
将领的算⼦上有⼀个船锚标记来与陆军将领区隔。 

陆军将领 

战⽃能⼒：在陆军将领上⽅的数字是他们的战⽃
能⼒。更⾼的战⽃能⼒增加成功拦截或避战的⼏
率，并在攻城战和野战中提供额外骰⼦。 

统率能⼒：在下⽅（⻩框中）的数字是将领的统
率能⼒。该数字表示将领能⼀次性控制的陆军单位数量。 

编队 

编队是在同⼀个地区的⼀组陆军单位，在移动、野战、拦截和攻
城战的情况下作为⼀个统⼀的整体⾏动。⼀或多个陆军将领可以
是在⼀个编队中，甚⾄也可以不跟随单位。在场的将领的统率能
⼒决定⼀个编队的陆军单位的最⼤值： 
在场将领 编队规模最⼤值 
⽆ 4 
1 将领的统率能⼒，加⼀个额外骑兵。 

≥2 两个最⾼的统率能⼒之和，加⼀个额外的骑兵（例
外：费尔南多和⼤将军贡萨洛的能⼒不能合计）。 

在结算编队规模时，陆军将领和攻城炮兵不计算在内。编队不能
包含来⾃两个不同主要势⼒的单位，以下情况例外： 

• 奈斯尔王国的将领（“勇者”、哈桑和布阿⼘迪勒）可以同时
指挥北⾮和奈斯尔单位。 

• 费尔南多和⼤将军贡萨洛可以同时指挥阿拉贡和卡斯蒂利亚
单位。 

• 安茹可以同时指挥法兰⻄和加泰罗尼亚单位。 

• 阿⽅索五世可以同时指挥⼩⻉尔特兰党和葡萄⽛单位。 

可以指挥超过来⾃超过⼀个势⼒的单位的将领的算⼦标记有两种
颜⾊来标示这⼀特性。所有编队⾥都可以有与主要势⼒结盟的次
要势⼒的部队。 

编队示例：⼩⻉尔特兰党的将领帕切科（统率能⼒为8）和⼤主
教卡⾥略（统率能⼒6）与12个步兵单位和2个骑兵堆叠在托莱多。
葡萄⽛玩家控制其盟友⼩⻉尔特兰党，花费1CP移动⼀个编队到
塔拉⻙拉。若这个编队不包含任何指挥官，只有四个单位可以移
动。若他仅包含⼀个指挥官，移动的单位数量必须⼩于等于该将
领的统率能⼒，加⼀个额外的骑兵。你若想要将全部14个单位移
动出托莱多，你必须同时移动这两个将领。 

单将领编队：有两张势⼒卡（阿拉贡王冠和法兰⻄崛起）允许⼀
个单⼀将领编队进⾏⼀次特殊移动；某些规则允许⼀个单⼀将领
编队留在⼀个特定地区过冬。这样的单⼀将领编队的数量受到⼀
个将领的统率能⼒的限制，可加上⼀个额外骑兵单位。其他将领
可以跟随所指定的将领，但是在这些情况下不能增加编队规模上
限。 

海军将领 

战⽃能⼒：在海军将领上⽅的数字是他们的战⽃
能⼒。更⾼的战⽃能⼒增加成功拦截或避战的⼏
率，并在海战中提供额外骰⼦。 

海盗能⼒（仅存在于少数海军将领）：在"P"之后
的数字表示当玩家在⼀个海域发起海盗时将领提供的额外骰⼦数
⽬。 

当在海军将领的所在之处不再有海军单位时，将他移出地图。在

下⼀回合开始时，将他放回任意友⽅控制的本⼟港⼝。 

 

5.2 克拉克船队 

克拉克船队代表那些带着探索精神启航，来发现
新地域和建⽴海外殖⺠地的⽆畏的船员们。在这
⼀时期，他们环绕了⾮洲，绕过了好望⻆，并向
东航⾏寻找印度，同时向⻄冒险寻找⾹料和新世

界。探索、海盗、殖⺠、掠夺竞争者和反抗原住⺠⼈⼝都是他们
⽣活的常态。克拉克船队被通过建⽴克拉克船队⾏动(17.4)加⼊
探索地图。⼀个玩家不能再在探索地图上有超过两个克拉克船队，
但是在其已建造克拉克船队框⾥可以有任意数量的克拉克船队。
克拉克船队算⼦有两⾯。在建造后将它们放置在它们的正⾯（完
全能⼒⾯）。每⼀⾯有两项能⼒数值： 

船员能⼒：在"C"之后的数字是克拉克船队须要投掷的其他所有
骰⼦的修正值。航⾏和未知之地投掷代表探索地图上凶险的航⾏，
船员能⼒表示船员在这之中存活的能⼒，。 

海盗能⼒：在"P"之后的数字表示在玩家针对殖⺠地的海盗攻击
中投掷的额外骰⼦数⽬。 

损坏：克拉克船队算⼦的背⾯是受损(D)⾯。当克拉克帆船在经
受航⾏或未知之地投掷时，或在对对⽅殖⺠地或克拉克帆船进⾏
海盗掠夺时受损，将其翻到这⼀⾯。未受损的克拉克船队能承载
两个资源，若受损则只能承载⼀个资源。 

 

5.3 陆军单位 

有三种陆军单位，都由表示圆形算⼦表示：步兵（正规军与⺠
兵）、骑兵和攻城炮兵（仅阿拉贡与法兰⻄势⼒）。陆军单位算
⼦有不同的⾯额（1、2、4和6）来⽅便堆叠。不是每个势⼒都有
四种⾯额都算⼦。正规军和⺠兵单位在同⼀算⼦的两⾯，有相同
⾯额；攻城炮兵、骑兵和次要势⼒正规军在正⾯和背⾯有不同的
⾯额。玩家可以在任何时候通过将⼏个算⼦（全部为同⼀类型且
在同⼀地区）替换为⼀个等总强度的更强算⼦来释放⼩⾯额单位。 

    
卡斯蒂利亚正规军的四种⾯额 

若在战⽃或事件发⽣时，在释放了版图上所有地区的⼩⾯额单位
后，⼀个势⼒的⼩⾯额算⼦数字还不⾜以正确“找零”来满⾜战⽃
或事件卡的结果，该势⼒在该地区会额外损失单位，直到该数字
可以⽤可⽤的算⼦表示。不允许主动从地图上移除单位来满⾜战
⽃结果或事件的需要。若你通过事件或资源应当获得单位⽽你在
你的供应堆⾥没有⾜够的单位，你只获得你有的那些。 

 
步兵：有两种类型的步兵： 

• 正规军：这些单位代表王室军队的专业军⼈。正规军有彩⾊
的单位标志和⼀个横贯算⼦底部的其势⼒颜⾊的实线条。 

• ⺠兵：这些单位代表为⼀特定的军事⾏动征募
的⾮专业部队。⺠兵有纯⿊⾊的单位图标。⺠兵
在正规军的反⾯。这些单位尽管⽐正规军建造起
来更便宜，但在冬季阶段可能解散，受制于特定

卡牌效果，并且在战⽃中不如正规军强⼒。 

算⼦上的数值表示该游戏算⼦代表的部队数量。所有势⼒（主要
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和次要）都有正规军，但只有主要势⼒有⺠兵。 

攻城炮兵：这些单位提供卓越的围城⽀援。算⼦
上的数值表示该算⼦代表的单位数量。仅阿拉贡
和法兰⻄有此类单位，并且他们仅在针对设防地
区的攻城战的投掷中有效。攻城炮兵单位不计⼊

编队的单位上限，但编队⾥每有⼀个炮兵单位就必须有⼀个步兵
单位。若编队的步兵数量少于炮兵，不能移动或在攻城战中使⽤
超出的炮兵。若⼀个堆叠被迫撤退，消灭超出步兵单位数量的攻
城炮兵单位。 

骑兵：这些单位能助⼒避战或拦截敌⽅单位，且
是野战的重要兵器。算⼦上的数值表示该算⼦代
表的骑兵数量。骑兵单位有⼀个彩⾊的骑⼠标志
和⼀个横贯算⼦底部的其势⼒颜⾊的实线条。骑

兵在野战中如同正规军⼀样战⽃，并且可以决定在这些战⽃中冲
锋。但是，他们在围城⾏动中⽆效。⼀个编队中的第⼀个骑兵单
位不计⼊将领的编队上限。⼀个玩家可以在任何时刻（甚⾄在战
⽃前）选择解除骑兵单位装备，将其替换为⼀个同势⼒的正规军，
但此⾏动是不可逆的。 

 

5.4 海军单位 

有两种海军单位：战舰和海盗船。⻓⽅形算⼦表示海军单位。每
个海军单位代表⼀组海军舰船。海军单位没有⾯额。算⼦上的数
值表示其在海战中投掷的骰⼦数和其被敌⽅消灭需要的命中数。
数字边的颜⾊表示拥有该单位的势⼒。 

 
如下表所示，⼤多数势⼒都有海军单位，但是数量⼗分有限。⼀
些势⼒既能组建战舰也能组建海盗船；算⼦朝上的⼀⾯表示单位
的类型。有双⾯单位的势⼒应该在决定建造哪种单位时认真考虑
每种类型的海军单位的性质。海军单位建造的限制⻅17.3。最后
三⾏（注有奥威战争）所列单位在其相应的事件被打出之前不可
被建造。 

有海军单位的势⼒：  
北⾮ 7战舰/海盗船 
奈斯尔 1战舰/海盗船 
葡萄⽛ 6战舰 
⼩⻉尔特兰党 1战舰 
⻄班⽛ 6战舰 
法兰⻄ 4战舰 
加泰罗尼亚亲王国 1战舰 
热那亚 2战舰 
宗座 1战舰 
威尼斯 2战舰 
那不勒斯 1战舰 
佛罗伦萨 1战舰 
拉古萨（独⽴） 1战舰 
突尼斯-杰尔巴（独⽴） 1海盗船 
威尼斯，奥威战争 1战舰 
⻄班⽛，奥威战争 1战舰 
奥斯曼，奥威战争 3战舰/海盗船 

战舰：战舰算⼦上画着⼀艘⽩帆舰船。
算⼦上的数值表示其在海战中投掷的骰
⼦数和其被敌⽅消灭需要的命中数。尽
管它们主要在主地图上使⽤，它们还能

进⼊探索地图来护航或保护返乡的资源。 

海盗船：海盗船算⼦上画着⼀艘⿊帆舰
船。算⼦上的数值表示其在海战中投掷
的骰⼦数和其被敌⽅消灭需要的命中数。
他们是唯⼀能在主地图上⽆需与⽬标势

⼒交战便发起海盗的海军单位（例外：⻄班⽛和葡萄⽛在阿尔卡
索⽡什和约期间可以使⽤战舰发起海盗，⽽若法兰⻄战舰有海军
将领卡萨诺夫伴随，其也能海盗）。 

 

6. 卡牌与资源 
游戏《轭箭同衡：费尔南多与伊莎⻉拉的崛起》是由⼀个130张
卡牌的牌堆驱动的，辅助以由40个海运资源算⼦和20个商队资源
算⼦组成的供应堆。本章解释每种不同类型的卡牌以及如何将卡
牌加⼊和移出牌堆。本章还同时描述了资源的使⽤，它们作为⼀
种⽤途有限的特殊形式的卡牌。 

 

6.1 卡牌类型 

如下所示，游戏中由六种类型的卡牌。除强制事件和⽆事件卡牌
外，每张卡牌可以被作为事件或命令点(CP)打出。CP可以被⽤
于进⾏⾏动(11.0)或宣战(9.4)。（在打出强制事件时，事件先⽣
效，然后⾏动势⼒获得3CP来花费⽤于⾏动。）若⼀个玩家将卡
牌作为事件打出，其遵循印在卡牌上的指示。⼀些卡牌有⼀些可
选的指示，被加粗的词“或者”分开，这些卡牌允许玩家选择以不
同⽅式打出。在打出有多组指示的卡牌时，只有卡牌的被玩家选
择的部分的条件和效果⽣效。 

 

势⼒卡 

每个玩家有三张与其在游戏过程中控制
到⼀或两个主要势⼒相关联的势⼒卡。
⻄班⽛的三张势⼒卡⾃回合1起都可
⽤；另外三位玩家在回合2、3或4获得
他们的第三张势⼒卡。⻄班⽛玩家使⽤
他的全部三张势⼒卡。其他玩家每回合
只能打出他们的势⼒卡中的两张（除了
签署阿尔卡索⽡什和约之后的葡萄
⽛）。当⼀个⾮⻄班⽛势⼒⼿牌⾥有三
张是礼卡且打出了其中的第⼆张时，其

必须⽴即弃置第三张。势⼒卡可以在⾏动阶段打出或作为头条
事件打出。 

重要：若你选择作为CP打出⼀张势⼒牌或该卡牌的事件提供
CP，许多⾏动是受限的。这些建造⾏动只能被⽤来建造与该势
⼒卡关联的主要势⼒的单位： 

• 建造正规军 

• 建造⺠兵（和⽤卡斯蒂利亚⺠兵⽀援布列塔尼战争） 

• 建造骑兵 

• 建造攻城炮兵 

以下⾏动只能在有⾄少⼀个与该势⼒卡关联的主要势⼒的陆军
单位参与时执⾏： 

• 通过平地移动编队 

• 通过关⼝移动编队 

注意：⻄班⽛的海军单位作为⼀⽀部队移动和战⽃，所以卡斯
蒂利亚和阿拉贡的两者的颜⾊均被标示在他们的算⼦上 
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• 围攻设防地区 

• 进⾏国外战争 

• 海运 

这项限制甚⾄在花费资源来延展⾏动轮时依旧有效。其他玩家版
上的可⾏⾏动可以不受限制执⾏。势⼒卡Tanto Monta, Monta 
Tanto视为同时与卡斯蒂利亚和阿拉贡相关联，因此不受此限制
的约束。 

使⽤势⼒卡后放置在玩家版上（⽽⾮弃牌堆）来表示其不再可⽤，
直到在下回合开始时回到⼿牌中。在需要随机抽牌（⽆论是打出
的事件卡、外交协议或海盗）或选抽特定⼿牌（打出的事件卡）
时，不允许将势⼒卡从⼀个势⼒的⼿牌中抽离。若⼀个势⼒被强
迫展示⼿牌，他必须同时展示他正在持有的势⼒卡。只要他的⼿
牌⾥有势⼒卡就不可以执⾏跳过。 

强制事件卡 

强制事件卡的标题是红⾊的，且印有
“强制”⼀词。必须在抽到强制事件的
回合的⾏动阶段打出之；替代地，也
能作为头条事件的主卡打出之。结算
时总是先结算事件，然后打出它的势
⼒获得3CP来花费⽤于⾏动。强制事
件不能被从⼀个回合保留到下⼀个回
合。当玩家⼿牌有强制事件卡时他不
能在⾏动阶段的他的⾏动轮跳过。强
制事件，在被打出后由其⽂本决定，

可能被从游戏中移除，也有可能每回合回到牌堆中。⼀些未被
打出过的强制事件会在特定回合的⾏动阶段结束时⾃动执⾏并
之后移出游戏。 

响应卡 

响应卡的标题是蓝⾊的，且印有“响
应”⼀词。响应卡可以在⾏动阶段任何
玩家的⾏动轮（包括你⾃⼰的）作为
事件打出。打出响应卡会打断玩家的
⾏动轮、战⽃或事件卡的打出。玩家
应该在每个⾏动、事件、海战或攻城
战后提供合理的时间来打出响应卡。
若玩家不愿意使⽤卡牌的特殊能⼒来
打断另⼀位玩家，响应卡可以在其⾏
动轮作为CP打出。在头条阶段，响应

卡只能在响应另⼀个结算中的事件提供的CP时作为事件打
出。 

战⽃卡 

战⽃卡的标题是⿊⾊的，且印有“战
⽃”⼀词。战⽃卡仅在野战、攻城战、
海盗⾏动或海战中可以被有单位参与
其中的势⼒打出。战⽃卡在战⽃结算
前打出。若玩家不愿意使⽤卡牌的特
殊能⼒来在战⽃中打出，战⽃卡可以
在其⾏动轮作为CP打出。 

⽆事件卡 

必须作为CP打出印有棕⾊“⽆事件”⼀
词的卡牌。这些卡牌的基础CP值为
6，是其在⾏动阶段被打出时提供的
CP数。在被玩家使⽤来⽀持的头条事
件时他们提供更⾼的CP（显示在圆括
号中）。 

普通事件卡 

这些卡牌的标题是⿊⾊的，没有⾼
亮。在⾏动阶段的拥有的玩家的⾏动
轮⾥作为事件或CP打出这些卡牌。可
以在头条事件中打出普通事件卡。 

教宗诏书卡 

卡牌教宗诏书是⼀个有特殊性质的普
通事件。若宗座(3.3)的当前统治者与
葡萄⽛、⻄班⽛或法兰⻄有关联，这
张教宗诏书卡牌将在回合开始时被给
予该玩家。该卡牌既不能被其他玩家
抽取，也不能在跳过时被持有在⼿牌
中（与势⼒卡⼗分相似）。 

 

6.2 牌堆 

每个回合每个势⼒可⽤的卡牌包括他们的势⼒卡和该势⼒从由共
享卡牌组成的⼀个牌堆中抽取的可变数量的卡牌。每回合在该回
合的新卡牌被加⼊之后，每个势⼒抽取卡牌之前，重洗牌堆。 

加⼊卡牌 

许多卡牌的右上⻆包含⼀个回合数。不在回合1使⽤这些卡牌。
相反地，在卡牌上所标示的回合的抽牌阶段开始时将它们加⼊游
戏。将⼀个特定回合加⼊的势⼒牌直接给予相对应的势⼒；（在
抽取新⼿牌前）将其他所有进⼊游戏的卡牌加⼊牌堆。 

弃牌堆与移出游戏的卡牌 

在打出卡牌后，要么将其移出游戏，要么将其放置在⼀个所有玩
家共享的弃牌堆中。 

移出游戏：若卡牌被作为事件打出并且其上写有⽂本若作为事件
打出则移出游戏或在条件满⾜的情况下写有⽂本【某些条件】之
后移出游戏，将其移出游戏。 

弃牌堆：若⽆⽂本……移出游戏则要将卡牌放置在弃牌堆。被作
为CP⽽⾮事件打出或……移出游戏之前的列举的条件未被满⾜的
写有这种⽂本的事件牌也被放置在弃牌堆。游戏中的⼀张卡牌
（Tanto Monta, Monta Tanto）可与那些当前在弃牌堆的卡牌中
所选择的⼀张交换。有⼀些关于从弃牌堆重新取得的限制： 
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• 不能从弃牌堆重新取得教宗诏书、瘟疫或强制事件。 

• 玩家不能从弃牌堆重新取得同⼀玩家在回合早期打出的卡牌。 

• 在这⼀回合已经作为事件打出的卡牌在被取回后在这⼀回合
不能作为事件打出。 

构建回合牌堆 

每回合开始的抽牌阶段，弃牌堆中的所有卡牌重新加⼊牌堆。这
些卡牌与(a)前⼀回合未被抽的卡牌和(b)在进⼊游戏的新卡牌组
成接下来的回合的牌堆。不要将卡牌教宗诏书加⼊牌堆，⽽是要
将其直接奖励给当前控制作为被激活的次要势⼒盟友的宗座的基
督教玩家。 

 

6.3 资源 

资源算⼦代表通过所有类型的贸易获得的财富，包括奴⾪、东⽅
的⾹料和探索地图上殖⺠地的财富。 

资源标记 

如每个算⼦的正⾯图⽚所示，资源标
记被分为了商队和海运资源。它们的
反⾯显示算⼦的价值，单位、卡牌、
VP或CP。在游戏开始时将所有的海运

资源在版图边放置为⼀堆，船的图⽚朝上以隐藏每个算⼦的价值；
商队资源类似堆放。当资源在游戏中被花费时，将他们的价值揭
开并放在⼀边的该回合已花费资源弃牌堆（除了那些标有VP
的）。作为抽牌阶段的⼀部分，将这些算⼦洗回它们对应的（海
运或商队）供应堆。若你在⾏动阶段或头条事件环节获得了⼀个
奖励卡牌的资源，⽴即抽取卡牌。 

奖励资源 

在抽牌阶段(8.4)，每个殖⺠地上放置⼀个来⾃供应堆的海运资源
标记。他们也在每个新殖⺠地被建⽴时放在其上。在回合1、2和
3的抽牌阶段，在⻢拉喀什和⾮斯框上放置⼀个商队资源标记；
⾃回合4起在所有的商队框上放置⼀个商队资源标记。任何时候，
玩家可以检查它们的殖⺠地和商队框上的资源的背⾯。来⾃以下
特殊来源的海运资源可以被直接收⼊玩家版上的仓库中： 

• 法兰⻄玩家在法兰⻄地中海贸易表或法兰⻄北海贸易表上的
成功投掷。 

• ⻄班⽛玩家在梅斯塔荣誉会表上的成功投掷。 

• 控制拉古萨的势⼒在拉古萨表上的成功投掷。 

• 在成功通过海盗获取资源以后移动进⼊已建造克拉克船队框
的克拉克船队。 

• 对被俘在其地牢的将领的额外奖励的投掷结果。 

资源到达 

在游戏过程中，资源有两种来源(资源的到达和使⽤⻅18.8)。 

1) 玩家在冬季阶段获得的资源： 

• 来⾃殖⺠地 

• 来⾃商队 

• 通过地中海和北海贸易（仅法兰⻄玩家） 

• 通过梅斯塔荣誉会（仅⻄班⽛玩家） 

• 通过控制拉古萨 

2) 在游戏的其他阶段通过打出事件或⼀些⾏动到达的资源： 

• 通过地牢⾥的被俘将领的投掷出额外奖励 

• 因为携带来⾃海盗⾏动的资源的克拉克船队回到已建造
克拉克船队框 

• 因为接收赎⾦⽀付 

• 在⻄班⽛⾏动轮末尾，如果⻄班⽛⽀持布列塔尼战争
(20.5)。 

• 特别奖励资源的事件卡 

冬季阶段之外的资源遵照18.8揭露资源⼀段的相同流程，除了获
得⼀张卡牌资源，玩家⽴即抽取该卡牌。 

资源使⽤ 

提供CP的资源不能被保留到下⼀个回合，所以其中没有使⽤的
将在冬季阶段被弃置。CP资源留在玩家的仓库中，直到被⽤来： 

• 延展⼀个⾏动论(11.0) 

• ⽀付宣战(9.4) 

• ⽀付赎⾦(9.3) 

卡牌与资源混合的⼿牌 

事件、赎⾦和主地图上的海盗会迫使从玩家⼿牌中随机抽出其卡
牌。若⼀个玩家的⼿牌既有卡牌也有资源，随机抽取卡牌或资源，
即使⽂本提到抽取⼀张卡牌。选择⽬标势⼒的卡牌还是资源取决
于⽬标势⼒的⼿牌中这两种物件的数量： 

• 若⽬标的⼿牌数量⼤于资源数量，从⼿牌（⽆视资源）中随
机抽取。 

• 若⽬标的资源数量⼤于等于⼿牌数量，从资源（⽆视⼿牌）
中随机抽取 

在⽀付赎⾦时，⽀付者选择放弃⼀张卡牌还是⼀个资源。 

 

7. 游戏流程 
游戏进⾏不超过七个回合，每个回合覆盖六到⼋年的时期。每个
回合包括七个阶段。第四阶段即⾏动阶段是耗时最⻓的阶段，包
括不定数量的轮次，⼀个轮次中每个玩家打出⼀张卡牌，叫做⼀
个⾏动轮。在最后阶段即胜利结算阶段结算宣告胜利者或需要进
⾏另⼀回合。以下是游戏顺序的摘要： 

 

1. 抽牌阶段 

加⼊将领和海军单位；若在第四回合，加⼊特莱姆森伯伯尔⼈。 

加⼊适婚的求婚者和天主教双王的⼦⼥。 

若有空格，在每个玩家版上加⼊⼀个要塞标记。 

放置梅斯塔荣誉会标记。 

得到该回合的势⼒卡并奖励教宗诏书卡。 

将新卡牌加⼊牌堆。 

重洗牌堆并抽牌。 

将弃置的资源返回供应堆并抽取新资源。 

2. 外交阶段（回合1⽆） 

谈判环节：进⾏谈判并宣布交易。 

赎⾝环节：⽀付赎⾦（⼀个资源或⼀张卡牌）来赎回被俘将领。
投掷被俘将领的可能的额外收益。 
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战争环节：⽀付宣战。 

3. 春季阶段 

头条事件环节：每个玩家选择⼀个事件和⼀张⽀持卡牌。按照结
果顺序，玩家结算顺序并获得额外收益。 

战舰调派环节：每个在探索地图上有⼀个已探索⼤洋区的势⼒可
以选择移动⼀⽀战舰。 

部队部署环节：每个主要势⼒可以移动⼀个陆军单位编队从⼀个
本⼟关键地区到⼀个没有敌⽅单位的友好地区。 

4. ⾏动阶段 

玩家按⼀下顺序进⾏⾏动轮，直到所有玩家连续跳过：穆斯林，
葡萄⽛，⻄班⽛，法兰⻄。 

5. 冬季阶段 

结算特定的未被打出的强制事件。 

投掷军事修会减少的海盗船海盗并结算失去其本⼟特性的奈斯尔
地区。 

弃置未使⽤的资源。 

移除海军单位租借标记。 

检查瘟疫造成的死亡并移出瘟疫标记。 

结算贵族⺠兵部队的返乡。 

将领和单位（在加那利群岛的除外）回到设防地区，可能经受损
耗(20.1摩尔⼈)。 

每个主要势⼒增加⼀个正规军单位（⼀个骑兵，若为奈斯尔）到
⼀个控制的本⼟设防地区。（伯伯尔若控制阿尔及尔，可以获得
⼀艘海盗船。） 

摩尔起义的影响扩散。 

克拉克船队回到殖⺠地，或为停留在海上投掷航⾏检定。 

战舰回到主地图港⼝。 

获得来⾃殖⺠地和商队的资源。 

结算法兰⻄商业往来、梅斯塔荣誉会和对拉古萨的控制。 

结束主要势⼒同盟。 

移除海盗标记。 

重置外交；移除所有-1/-2⾏政能⼒标记。 

6. 天主教双王⼦⼥的婚姻结算阶段（⾃回合3起） 

结算婚姻。 

检查法兰⻄孤⽴。 

检查⼦⼥和求婚者可能的死亡。 

7. 胜利结算阶段 

检查加泰罗尼亚、⼩⻉尔特兰党或奈斯尔的投降。若投降，奖励
加泰罗尼亚拥有巴塞罗那VP标记、收复失地运动VP标记或奈斯
尔抵抗运动VP标记。 

检查法兰⻄意⼤利之主VP。 

若为回合7，投掷决定被俘将领的可能的收益，检查奖励VP的资
源。 

检查胜利者。若⽆，推进回合标记并开始新的回合。 

 

8. 抽牌阶段 
第⼀阶段是抽牌阶段。每个回合，玩家在该阶段添加因任何原因
进⼊游戏的算⼦，将新卡牌加⼊排队，计算每位玩家获得的卡牌
并抽取卡牌。 

 

8.1 加⼊新⼈物 

先前消灭的将领和海军单位此时重新进⼊游戏。若在回合3或之
后，新的历史⼈物进⼊游戏。这些新单位有陆军将领和王室婚姻
候选⼈。同时之前被消灭的海军将领和单位重新进⼊游戏。最后，
若为回合4，加⼊特莱姆森伯伯尔。 

陆军将领 

如下表所示，在抽牌阶段，以下将领被移除、代替或加⼊。 
回合 势⼒ 将领 状态改变 

3 阿拉贡 胡安⼆世 移除 
3 卡斯蒂利亚 ⼤将军 加⼊ 
3 奈斯尔 哈桑 布阿⼘迪勒替代 
3 ⼩⻉尔特兰党 卡⾥略 移除 
4 卡斯蒂利亚 伊莎⻉拉 阿尔⽡公爵替代 
4 北⾮ 伊本·叶海亚 “葡萄⽛⼈”替代 
5 奈斯尔 “勇者” 移除 
5 北⾮ 阿布·阿⼘杜拉 加⼊ 

其他的将领改变依照不同的事件卡的指示发⽣。按照以下优先顺
序放置新的陆军将领（或那些在之前回合移动到回合记录条上的）
到任何控制的本⼟地区：关键地区，要塞，战略地区。若这些地
区没有可放置的，将将领留在回合记录条上并在下回合再次尝试。
当将领被替代，将新将领加⼊到被替代的将领所占据的那个地区
（除⾮该将领被俘，在此情况下将替代者当新加⼊的将领⼀样对
待）。 

婚姻候选⼈ 

将这回合加⼊的天主教双王和其追求
者的算⼦放置在婚礼表上。 

海军将领和单位 

此时被从游戏中消灭的海军将领回归。将他们放置在友⽅控制下
的任意本⼟港⼝。若没有这样的地区，将领留在回合进度条上直
到下⼀回合。 

前⼀回合被消灭的华军单位同样回到势⼒的可被建造单位供应堆。 

特莱姆森伯伯尔 

在回合4特莱姆森伯伯尔进⼊游戏。将20.2所详述的单位放置到
地图上并将相对应的单位放置到北⾮的部队供应堆内。所有的伯
伯尔地区现在作为北⾮势⼒的本⼟汲取进⼊游戏（阿尔及尔开始
作为⼀个中⽴地去，直到阿尔及尔摄政国事件发⽣，⻅20.2）。 

 

8.2 加⼊要塞,移动梅斯塔荣誉会标记 

在该阶段，所有其玩家版上少于两个要塞标记的
玩家在其玩家版上补满两个要塞标记。要塞可以
建⽴在探索地图殖⺠地或主地图上的未设防普通
地区上(17.5)。 

现在将梅斯塔荣誉会标志随机放置在⼀个卡斯蒂利亚本⼟地区；
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每个剧本的第⼀回合除外，其放置是预先设定的。投掷⼀个骰⼦
并参照此表： 

投掷结果 梅斯塔荣誉会地区 
1 阿雷⽡洛 
2 阿维拉 
3 阿蒂恩萨 
4 塔拉⻙拉 
5 卡拉特拉⽡ 
6 ⽠达拉哈拉 

 

8.3 将新卡牌加⼊牌堆/抽牌 

若在回合2或之后，新卡牌会被加⼊牌堆。然后重洗牌堆，每个
玩家抽牌，如6.2所述。 

每个玩家抽取的卡牌数量等于其统治者的魅⼒属性，以下来源提
供可能的奖励卡（若为⻄班⽛或法兰⻄）： 

• ⻄班⽛(20.6，多国⼀冠） 

• 法兰⻄(20.7，巩固君主权⼒） 

根据在你的玩家版上积累的+1/-1卡牌标记所显示，在该基础总
数上加⼊或减去卡牌数。在摸牌数修正后，移除所有⾮永久的
+1/-1卡牌标记。 

这些新抽的卡牌与该玩家的势⼒的势⼒卡、教宗诏书卡（若你是
葡萄⽛、⻄班⽛或法兰⻄并且与宗座结盟）和前⼀回合未使⽤的
卡牌⼀同构成该玩家的接下来的回合的“⼿牌”。注意，在⾏动阶
段前的头条事件环节(10,春季部署阶段流程步骤1)会花费这些卡
牌中的两张。 

 

8.4 抽取资源 

如6.3所述更新海运和商队资源的供应堆。为每个当前不持有资
源的殖⺠地随机从供应堆抽取⼀个海运资源标志并将他放置在该
殖⺠地上。然后将商队资源标志放置到⻢拉喀什和⾮斯框内。若
在回合4或之后，同样在特莱姆森框中加⼊⼀个商队资源。 

然后，你的地牢⾥每有⼀个将领，抽取⼀个CP资源。若资源提
供⾮CP奖励，将其放回并重新抽取，知道你获得⼀个奖励CP的
资源。 

 

9. 外交 
每回合的第⼆阶段是外交阶段。在游戏的回合1完全忽略该阶段。 

 

9.1 谈判阶段 

外交阶段的第⼀环节允许玩家离开游戏版图与⼀个或多个对⼿进
⾏秘密谈判。回合的此部分是仅有的玩家可以进⾏私下交易的时
候；所有其他会话必须在所有玩家在场时进⾏。玩家可以在谈判
时⾃由讨论⼤体的战略思考。你⼿牌中的卡牌或资源若愿意可以
被展示给其他玩家。其可以指定有限的⼀组协议来改变游戏中的
单位、将领、卡牌或标记的位置。这样的改变被认为是当前游戏
状态的改变。仅允许的游戏状态改变协议有： 

• 两势⼒可以同意其在进⾏的战争。通过移除外交状态展示区
的相对应的框中的交战标记来结束战争。 

例外：葡萄⽛玩家永远不能选择让⼩⻉尔特兰党与卡斯蒂利

亚达成和平。法兰⻄玩家永远不能选择让加泰罗尼亚亲王国
与阿拉贡达成和平。 

• 两势⼒可以组成仅⼀回合的联盟(9.2)，但若其当前在交战且
不同意结束该战争(上）则不能如此。 

• 加⼊联盟的势⼒可以租借其势⼒的战舰给同盟中的另外⼀个
势⼒⼀回合(9.2)。不能租借次要势⼒战舰和海军将领。 

• 可以返还被俘的将领。若可以的话将该陆军将领放置到⼀个
本⼟关键地区。若不可以，则将其放置在⼀个友好的本⼟要
塞或战略地区。 

• ⼀个势⼒可以把其控制的地区的政治控制转交给另⼀个主要
势⼒。任何占据这些地区的单位撤离(12.5)。但是，这种提
供地区的⾏为只有在以下条件之⼀为真的情况下发⽣： 

a) 将地区交还给其本⼟势⼒（也包括将地区交还给⼀个有
主要势⼒盟友的次要势⼒；在此情况下在该地区放置⼀
个该主要势⼒的控制标记）； 

b) 将在卡斯蒂利亚的地区在卡斯蒂利亚和葡萄⽛之间交换
（任意⽅向，但不能与⼩⻉尔特兰党交换）； 

c) 将在阿拉贡的地区在阿拉贡和法兰⻄之间交换（任意⽅
向，但不能与加泰罗尼亚交换）； 

d) 该地区是独⽴地区； 

e) 在法兰⻄与⻄班⽛之间交换在纳⽡拉的地区； 

f) 在以下三个势⼒之⼆间以任意⽅向交换不属于次要势⼒
盟友的在在意⼤利的地区：阿拉贡、穆斯林、法兰⻄。 

• ⼀个玩家可以同意让另⼀个玩家随机从其⼿牌中抽取⾄多两
张卡牌。这样的卡牌必须被随机抽取；玩家不能交换特定卡
牌。同⼀回合两个玩家不能让对⽅抽取卡牌；这样的交换⼀
回合内只能单向进⾏。（记住势⼒卡和教宗诏书在从玩家的
⼿牌随机抽牌时被忽略。） 

• ⼀个玩家可以同意让另⼀个玩家随机从其⼿牌中抽取⾄多两
个资源（使⽤与上⼀条抽取⼿牌同样的规则）。 

• 两个玩家可以协议不为了特定被俘将领可能的收益的投掷骰
⼦。 

• 两个玩家可以协议归还或交换其俘虏的对⼿的克拉克船队和
战舰。 

• ⼀个玩家可以将⾄多两个等级的对任意未与其结盟的次要势
⼒的外交影响⼒转移给另⼀位玩家。可以是对两个不同的次
要势⼒的⼀级或者对⼀个次要势⼒的两级。在转让等级时，
下降你的影响⼒标记；接收者提升其对同⼀次要势⼒的相应
数量的等级。 

• 两个不在交战中的势⼒可以协议交易⾄多3⺠兵。同⼀回合
内两个势⼒不能相互给予⺠兵；这种交易只能在⼀个回合内
单向进⾏。给出⺠兵的势⼒移除单个地区或⼀组地区内的特
定数量的⺠兵。接收⺠兵的势⼒从其供应堆拿取同样数量的
⺠兵并按其所愿将其分配到本⼟关键地区或本⼟战略地区，
只要所有被选择的地区没有骚乱、被接收势⼒控制并在⺠兵
被放置之后符合当前继续⽣效的冬季阶段堆叠限制。 

 
玩家应该在讨论开始前制定⼀个谈判环节的时限。建议的限制为： 

• 在⾯对⾯游戏中10分钟 

• 在邮件游戏中48⼩时 

宣布 
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当达到时间限制（或讨论结束），每个玩家（以⾏动轮顺序）宣
布任何其势⼒参与制定的会导致游戏状态改变的协议。其可以作
为独⽴条款或作为需要被⼀同认可的⼀组协议被宣布。所有以⾏
动轮顺序在其之后的参与到协议中的势⼒必须在它们以⾏动轮顺
序的轮次确认该宣布的所有内容。若他们不确认整个协议，协议
中的条款全部不⽣效。若所有参与⽅确认协议，玩家⽴刻改变游
戏状态，包括更新外交状态，返还军事统率，租借舰队，改变地
区的政治控制，随机抽取卡牌或资源，移交⺠兵单位。 

限制 

• 每个被宣布的协议都必须在宣布时可以被执⾏。你可以宣布
超过所能接受的可能性（只要单独的每个协议是有效的。）
【示例：势⼒A在地图上有2战舰，与势⼒B和势⼒C结盟。
势⼒A可以宣布与势⼒B的租借战舰协议和另⼀个租借其给
势⼒C的协议。在这个情况下第⼀个确认协议的势⼒会使得
后⼀个势⼒不可能确认涉及到同⼀些战舰的另⼀个协议。】 

• 任何形式的有条件的宣布（换⾔之你发布的你是否通过⼀项
协议取决于以⾏动轮顺序在你之后的玩家的外交⾏动）都是
不被允许的。【示例：葡萄⽛不能宣布若法兰⻄同意与阿拉
贡达成和平就租借2战舰给法兰⻄这样的协议。】 

⾮强制协议 

势⼒间的协议唯⼀强制的部分是那些改变游戏现状的部分。因为
例如之后回合的外交⾏动或部队的调集移动之类的条款不能被当
时结算，他们不改变游戏现状且属于⼀个协议的⾮强制部分。⾮
强制协议可以在任何时候在玩家间达成，但它们永远不会被宣布，
打破它们也没有任何游戏机制上的后果（尽管可能有在你的游戏
桌上的后果！）。 

 

9.2 联盟 

联盟是两个主要势⼒间进⾏⼀回合的合作的协议。
截⾄谈判环节的末尾，所有涉及到的玩家必须宣
布联盟。单个势⼒可以在同⼀个回合参与多个联
盟。与同个势⼒联盟的两个或多个势⼒不需要相

互联盟。以下为创建联盟的限制和缔结联盟的效果。 

限制 

• 同⼀个玩家控制的两个势⼒间不需要联盟；这些势⼒被认为
是永久结盟。 

• 联盟不能在当前交战中的两个势⼒间创建（即使仅在海上交
战）。 

• 若与穆斯林结盟，基督教势⼒葡萄⽛、⻄班⽛和法兰⻄不能
与宗座结盟，除⾮这些基督教势⼒军事控制罗⻢(21.7伊斯
兰之敌)。此外，若这些势⼒中的任何⼀个此前与宗座结盟，
当其与穆斯林玩家的结盟⽣效时，⽴即反激活该次要势⼒。 

• 在签署阿尔卡索⽡什和约（之后他们不再是盟友）之前，⼩
⻉尔特兰党与葡萄⽛⾃动结盟。 

• 在签署阿尔卡索⽡什和约之前，如果葡萄⽛和法兰⻄结盟，
⼩⻉尔特兰党与法兰⻄⾃动结盟。 

• 卡斯蒂利亚和阿拉贡有共同的外交政策所以与其中之⼀的盟
约对另⼀势⼒同样有效。 

• 法兰⻄不能在同⼀回合与葡萄⽛和⻄班⽛同时结盟。 

• 加泰罗尼亚亲王国只能与法兰⻄结盟。 

效果 

结盟提供以下收益： 

• ⼀个势⼒控制的地区变为对两个势⼒的友⽅。这表示陆军在
移动和撤退时可以进⼊其盟友控制的地区。 

• 战舰（⽽⾮海盗船和克拉克船队）可以被租借
给盟友1回合，受以下条件限制： 

a) 在阿尔卡索⽡什和约⽣效时葡萄⽛和⻄班⽛不
能相互租借战舰，因为他们在海上交战状态。 

b) 不能租借海军将领、结盟次要势⼒的战舰和当前在探索
地图上的战舰。 

c) 战舰可以在同⼀个玩家控制的主要势⼒间租借来将战舰
移动到⼀个接收势⼒的所控制的港⼝。 

这种租借必须与联盟同时宣布；在回合的之后时间不能租借战舰。
同⼀回合两个玩家不能相互租借海军单位；这样的交换在⼀个回
合内内只能单向进⾏。放置接收势⼒的租借标记岛每个接收的单
位上。然后移动被租借的单位岛最近的接收势⼒控制的港⼝，计
算该路径上每个穿过的海域为1地区(2.4海域)。对待被租借的战
舰如同接收势⼒的其他战舰（其与该势⼒的战舰⼀同移动、战⽃、
撤退和拦截）。堆叠在同⼀个港⼝的战舰不需要被作为⼀个整体
租借。 

• 若⼀个包括两个主要势⼒的陆军单位的堆叠被攻击，他们的
单位和陆军将领整合为⼀⽀防御⼒量。每个势⼒都可以让他
们的单位和/或将领从该地区撤退（每个势⼒进⾏分别的避
战投掷）。若来⾃两个主要势⼒的单位共同防御，战⽃与攻
城战损失被在这些势⼒间平均分配，直到⼀个势⼒被消灭；
随机投掷来决定谁承受零头损失。在将领有能⼒(下）使编
队中包含同个玩家的两个势⼒时，进攻⽅单位的野战（⾮攻
城战）的上⽹也依次平等分配。结盟的次要势⼒的部队被认
为是控制其的主要势⼒的单位（对于⻄班⽛玩家来说，在决
定拥有者时，卡斯蒂利亚和阿拉贡不作区分）。 

在外交状态展示区两个势⼒交叉的区域放置⼀个结盟标记。联盟
在回合结束时终⽌。联盟不允许结盟势⼒的陆军单位⼀同进⾏移
动、围城、攻城战、拦截或避战。 

例外：按照5.0，可由以下将领组成多势⼒编队： 

• ⼤将军贡萨洛（阿拉贡与卡斯蒂利亚）、 

• 费尔南多（阿拉贡与卡斯蒂利亚）、 

• 安茹公爵（法兰⻄与加泰罗尼亚）、 

• 任何奈斯尔将领（北⾮与奈斯尔）、 

• 阿⽅索五世（⼩⻉尔特兰党和葡萄⽛）。 

此外，结盟不会导致与第三⽅势⼒的交战状态（换⾔之，势⼒不
会与其新盟友的敌⼈间加⼊交战标记）。但是，如上所述，所有
结盟的单位会共同参与⼀个地区的防御，即使只有⼀个防御势⼒
与进攻⽅交战。 

 

9.3 将领赎回与被俘将领 

外交阶段的第⼆环节允许势⼒拿回在谈判环节没有谈判交还的陆
军将领。赎回其将领的势⼒选择从⼿牌中⽀付⼀个资源或⼀张卡
牌。若为资源，接收赎⾦的势⼒从⽀付赎⾦者处随机选取⼀个资
源。若为卡牌，⽀付赎⾦的玩家从⼿牌中选择⼀张卡牌并将其交
给接收赎⾦的玩家。将该陆军将领放置回⼀个控制的本⼟关键地
区。在此环节，任意数量的陆军将领可以被赎回。但是，没有赎
回⼀个陆军将领的要求，势⼒可以选择其⽆限期地作为⼀个俘虏。 

被俘将领 
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若此环节结束，仍有陆军将领是俘虏的话，俘虏之的玩家可以选
择为每个将领投掷⼀个骰⼦来决定其是否因为其俘虏获得额外收
益。（两个涉及的玩家可以在谈判阶段讨论是否原意进⾏这次投
掷）。投掷结果加上被俘将领的战⽃能⼒。若修正后的骰⼦投掷
结果为5或6，你可以从资源供应堆抽取⼀个资源(18.8)或在被俘
将领的势⼒的⾄多三个本⼟地区（甚⾄是被占据的地区）放置骚
乱标记。 

 
若⼀个被俘将领因强制事件死亡、其势⼒被移出游戏或将领被另
⼀将领替代，该时，将其移出地牢，没有额外影响。在回合7的
胜利结算阶段，额外为额外收益投掷⼀次；这种情况下不放置骚
乱。 

 

9.4 宣战 

外交阶段的第三环节允许玩家对⼀个或多个、主
要或次要势⼒宣战。按照以下宣战流程，完整结
算⼀个玩家势⼒的流程之后再按⾏动轮顺序结算
下⼀个玩家。 

宣战流程： 

1. 对主要势⼒宣战：玩家宣布其哪些势⼒会对⼀个或多个主要
势⼒宣战。这些势⼒将在之后回合的外交阶段达成和平之前
持续交战。 

特殊情况： 

a) 若穆斯林玩家控制的势⼒之⼀是宣战⽬标，穆斯林可以决定
将他的另⼀个主要势⼒免费加⼊战争。宣战势⼒现在将与两
个穆斯林势⼒同时交战。事件哈桑·阿⾥夺取萨阿拉所造成
的⾃动选战不适⽤此选项。 

b) 若穆斯林玩家在战争环节或使⽤事件圣战宣战，穆斯林玩家
可以选择同时使⽤他的两个势⼒宣战。 

c) 卡斯蒂利亚和阿拉贡有共同的外交政策，所以对于其中⼀个
势⼒的宣战或由其中⼀个势⼒发起的宣战对另⼀个势⼒同样
有效。 

2. 对中⽴次要势⼒宣战：该玩家接下来宣布其是否原意向⼀个
或多个次要势⼒宣战。 

 
对于每个宣战，在外交状态展示区上的相应框内放置⼀个交战标
记。对（⾮宗座）次要势⼒的宣战会触发结算该次要势⼒的外交
状态，（可能允许⼀个主要势⼒代表次要势⼒⼲涉，⻅步骤4）。
最后，除⾮该势⼒是宗座，将外交影响⼒表上宣战势⼒的影响⼒
标记从该次要势⼒的那⼀列移除；该玩家在游戏的剩余时间内不
能再影响该次要势⼒。 

3. ⽀付宣战花费：该玩家计算其在步骤1和2的宣战的总CP花
费。每个宣战的花费在外交状态展示区上的交叉处，注意在
相应框中的数字（葡萄⽛与卡斯蒂利亚之间的宣战花费变化
取决于事件阿尔卡索⽡什和约和托德⻄利亚斯条约的打出）。
在同⼀个玩家的超过⼀个势⼒对同⼀个主要或次要势⼒宣战
的情况下，仅需要⽀付，如有，较⾼的花费。该势⼒需要其
⼿牌中CP价值⼤于等于总CP花费的⽀付⼀个或多个卡牌或资
源。放置这些卡牌和资源到相应的弃牌堆，如同在⾏动阶段

作为CP打出⼀样。若战备卡被打出，其⽀付所有战争花费，
不再需要使⽤其他卡牌或资源。 

4. 代表次要势⼒⼲涉：若有⼀个或多个对⼀个次要势⼒的宣战，
结算(21.6)该次要势⼒的外交状态（若超过⼀格次要势⼒时
宣战⽬标，⾏动玩家选择结算顺序）。在此次外交状态评定
中不考虑宣战势⼒和被列为反激活势⼒的势⼒。赢得状态评
定的玩家获得以该次要势⼒的名义⼲涉的权利。该玩家必须
选择这些选项之⼀： 

• ⼲涉：改次要势⼒成为赢得外交状态评定的势⼒的朋友。
赢得的势⼒现在与对该次要势⼒宣战的主要势⼒交战
（即使该回合先前时候两势⼒宣布结盟）。若两势⼒的
单位在同⼀地区，撤离不在其势⼒控制下的地区的单位 
(12.5)。 

• 孤⽴：赢得的势⼒放弃与对该次要势⼒宣战的主要势⼒
交战的选项。该次要势⼒保持未激活，独⾃⾯对宣战之
的主要势⼒。 

⽆论选择哪个选项，所有玩家失去对该次要势⼒的外交影响⼒
（因为其在外交状态评定流程中被重置）。 

⾏动阶段和头条事件时宣战 

以下事件可以在⾏动阶段将两个主要势⼒置⼊战争状态： 

• 势⼒卡⾮斯苏丹国或教宗诏书卡。 

• 普通事件圣战、不宣⽽战、阿⻢尼亚克叛乱和⻢基雅维利的
《君主论》。 

• 强制事件哈桑·阿⾥夺取萨阿拉。 

• 激活次要势⼒。 

在任何这类情况下，在外交状态展示区放置⼀个交战标记。若现
在交战的两个势⼒的海军单位占据同⼀个海域，⽴刻进⾏⼀场这
两个势⼒间的海战，以⾏动轮顺序交钱的势⼒是进攻⽅。 

宣战限制 

有⼀些对宣战的限制。其中⼀些限制对所有时候适⽤；其他的只
对外交阶段的战争环节的宣战有效，细节如下。 

永久适⽤的限制： 

你不能宣战： 

• 外交状态展示区的宣战费⽤框中列有“N/A”或结盟的势⼒。 

• 与⼀个主要势⼒结盟的次要势⼒（⽽你必须对该主要势⼒宣
战）。 

• 当前与你结盟的（主要或次要）势⼒。 

• 独⽴地区，因为这些地区可以⽆需宣战被围攻和控制。 

• 关切⼈，因为他们可以⽆需宣战被攻击，如同独⽴。 

• 纳⽡拉，除⾮除⾮宣战玩家对纳⽡拉的影响⼒标记⾄少⽐另
⼀个玩家的标记低两级。 

• ⼩⻉尔特兰党或加泰罗尼亚亲王国。这两个派系也永远不能
对另⼀个势⼒宣战（她们被分别锁定在初始与卡斯蒂利亚和
阿拉贡的战争中）。但是，以下所述的特殊规则允许你进攻
这些有限主要势⼒的单位，哪怕未与其交战。 

• 在哈桑·阿⾥夺取萨阿拉事件被打出之前北⾮同盟不能对⻄
班⽛玩家宣战。 

• 奈斯尔王国和⻄班⽛仅能通过打出强制事件哈桑·阿⾥夺取
萨阿拉交战。此交战状态在游戏剩余时间永久存在。（例外：
若任何穆斯林势⼒在打出强制事件哈桑·阿⾥夺取萨阿拉之

设计师注释：这些地区骚乱代表了⼈⺠对于他们的将领未被赎
回这⼀事实的不满。 

特殊情况：若⼀个穆斯林势⼒对纳⽡拉宣战，穆斯林玩家可以
选择同时使⽤他的两个势⼒宣战，但花费依旧是3CP。 
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前征服罗⻢，其会触发此卡牌的强制事件。从牌堆中抽取之
并结算之；若其在玩家的⼿牌中，现在打出之且该玩家从牌
堆中抽取另⼀卡牌以替代之）。 

适⽤于外交阶段的限制 

你不能宣战： 

• 你在当前外交阶段达成和平的势⼒。 

• 你在当前外交阶段结成同盟的势⼒。 

• 在第⼆和第三回合的宣战阶段北⾮同盟不能对⻄班⽛玩家宣
战。 

有限主要势⼒单位的特殊情况： 

⾮卡斯蒂利亚和阿拉贡的主要势⼒的单位，在本条规则所述的特
殊情况下，可以攻击⼩⻉尔特兰党单位、加泰罗尼亚单位和摩尔
单位（包括奈斯尔王国投降后的摩尔起义⺠兵），哪怕（因为这
些势⼒间没有交战）其形式上来说并不是敌⽅单位。这些单位能
够控制和进⼊的地区，尤其是在进攻的时候，有特殊的规则。以
下是具体的情形： 

• 法兰⻄、奈斯尔王国和北⾮势⼒，在阿尔卡索⽡什和约签署
后（⼩⻉尔特兰党和葡萄⽛不结盟），若与⻄班⽛交战，可
以进⼊卡斯蒂利亚和/或⼩⻉尔特兰党本⼟地区、控制这些
地区、在这些地区进攻⼩⻉尔特兰党单位。同样地，⼩⻉尔
特兰党⼈可以在⼩⻉尔特兰党本⼟地区进攻这些势⼒的单位。 

• 葡萄⽛、奈斯尔王国和北⾮势⼒，若与⻄班⽛交战，可以进
⼊阿拉贡和/或加泰罗尼亚本⼟地区、控制这些地区、在这
些地区进攻加泰罗尼亚单位。同样地，加泰罗尼亚单位可以
在加泰罗尼亚本⼟地区进攻这些势⼒的单位。 

• 葡萄⽛和法兰⻄，若与北⾮交战，且奈斯尔王国已经投降⽽
不复存在，可以进⼊加泰罗尼亚和/或奈斯尔本⼟地区、控
制这些地区、在这些地区进攻摩尔单位（包括奈斯尔王国投
降后的摩尔起义⺠兵）。同样地，摩尔单位可以在奈斯尔本
⼟地区进攻这些势⼒的单位。 

• ⼩⻉尔特兰党⼈仅可以进⼊卡斯蒂利亚和/或⼩⻉尔特兰党
本⼟地区、控制这些地区、在这些地区进攻卡斯蒂利亚单位。
若阿尔卡索⽡什和约尚未签署，⽽⼩⻉尔特兰党是葡萄⽛的
盟友，其可以进攻葡萄⽛本⼟地区，在攻城战中由葡萄⽛控
制地区（且在葡萄⽛本⼟地区执⾏控制未设防地区⾏动时由
葡萄⽛控制地区）。 

• 加泰罗尼亚⼈仅可以进⼊加泰罗尼亚和/或阿拉贡本⼟地区、
控制这些地区、在这些地区进攻卡斯蒂利亚和阿拉贡单位。
若与法兰⻄结盟，其可以在法兰⻄本⼟地区进攻，在攻城战
中由法兰⻄控制地区（且在法兰⻄本⼟地区执⾏控制未设防
地区⾏动时由法兰⻄控制地区）。 

 

9.5 卡斯蒂利亚与葡萄⽛之间的战争 

以上列出的宣战规则有⼀条例外即葡萄⽛与卡斯蒂利亚之间的战
争。在《轭箭同衡：费尔南多和伊莎⻉拉的崛起》所代表的时期
开始时，这两个势⼒是在卡斯蒂利亚王冠继承问题上的针锋相对
的交战中的敌⼈，但这两个势⼒最终签署了阿尔卡索⽡什和约和
托德⻄利亚斯条约结束了这⼀切。两个势⼒间减缓的紧张关系在
游戏中表示在游戏过程中两个势⼒间宣战费⽤的变化。以下事件
改变该花费： 

• 阿尔卡索⽡什和约事件将花费设置为4CP，尽管它允许海上
交战（包括主地图上的海盗）。 

• 托德⻄利亚斯条约事件将花费增加⾄6CP并终⽌海上交战状
态。 

 

10. 春季阶段 
每个回合的第三阶段是春季阶段。该时段，每个主要势⼒进⾏⼀
系列的活动来为接下来的⾏动阶段做准备。在每⼀环节，每个玩
家以⾏动轮顺序为其势⼒完成所有如下步骤，然后进⼊下⼀环节。 

春季阶段流程 

1. 头条事件环节：每个玩家从其⼿牌中秘密选择
⼀张势⼒卡、强制事件或普通事件卡⽤以尝试使
事件在本环节（头条事件）中结算。然后每个玩
家选择第⼆张卡牌，不能是强制事件，⽤以使⽤

其CP值⽀持第⼀张卡牌。同时揭露所有卡牌，从⽀持卡的
CP值最⾼的到最低的排序提交事件。在平局情况下，有较
低VP的玩家先⾏动（且若依旧平局，那么以⾏动轮顺序较
前的玩家处于前位）。 

然后玩家以排序顺序获得以下收益。（结算事件的情况下作
为普通的⾏动轮对待此环节；不能延⻓此事件）： 

• 第⼀名：获得1VP头条事件。然后结算你的所选事件。 

• 第⼆名：投掷⼀个骰⼦。若结果⼤于等于5，获得1VP。
在投掷骰⼦后玩家可以牺牲其统治者此回合的⾏政能⼒
来改善其投掷结果；在其尝试到达5的过程中，其每减
少其⾏政能⼒的⼀点增加⼀点其投掷结果。统治者的⾏
政能⼒不能降低到0以下。然后结算你的所选事件。 

• 第三名：结算你的所选事件。 

• 第四名：不结算你的所选事件。但是，你可以在外交影
响⼒表上移动任⼀玩家对次要实⼒的影响⼒标记向上或
向下⼀格。 

最终，弃置所有玩家选择的牌。若任何结算的头条事件表示
其在打出后移除，则替代地，移除卡牌。 

 
2. 海军护航环节：每个⾄少探索了⼀个⼤洋区的势⼒可以从⼀
个主地图上的本⼟港⼝移动1战舰到⼀个其已经探索的⼤洋
区。或者，他可以将⼀个在⼤洋区的战舰移回⼀个主地图上
的本⼟港⼝，⽆论是哪种情况，该移动⽆需经过航⾏检定。 

3. 部队部署环节：所有控制⼀个本⼟关键地区主要势⼒可以从
这些关键地区之⼀移动⼀个编队到⼀个友⽅控制的地区。这
次特殊移动不花费CP。适⽤⼀下限制： 

限制 

• 只有在本阶段开始时在本⼟关键地区的陆军单位和陆军将领
可以使⽤春季部署。 

• 该势⼒必须能够追踪⼀条任意⻓度的从该编队所占据的关键
地区到⽬的地区的路径。路径上的所有地区必须由友⽅控制，
不在骚乱中或有瘟疫标记。路径可以通过⼀个海域，其路径
从同⼀海域的⼀个友⽅控制港⼝到另⼀个。 

• ⽬的地区不能有敌⽅单位。 

• 编队的陆军单位数量受到该地的陆军将领的统率能⼒的限制。 

重要：不能以任何其他卡牌取消或影响头条事件。但是，若通
过CP的使⽤，进⾏移动或发起战⽃，可以使⽤影响移动、拦
截、避战或战⽃的战⽃或响应卡。 
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• 路径不能通过关⼝。 

• 路径不能进⼊有另⼀势⼒的单位的地区，除⾮该地区的所有
单位都是正在进⾏部署的势⼒的友⽅。 

• 不超过5个陆军单位（再带上陆军将领）可以在春季部署中
穿过海域。 

• 如果在与进⾏部署的势⼒穿过的海域相邻的港⼝内有另⼀个
主要势⼒的（未被其租借的）战舰，若以下情况之⼀为真，
则路径被阻挡： 

o 该势⼒与部署中的势⼒交战； 

o 部署中的势⼒没有战舰在该海域或在与与该海域相邻
的港⼝。 

战备普通事件、法兰⻄崛起势⼒卡和阿拉贡王冠势⼒卡允许忽视
这些限制中的⼀部分。可以统率多个势⼒的单位的将领和在本阶
段开始时堆叠在⼀起的不同势⼒的单位可以在该玩家的部署⾏动
之⼀中⼀起移动。有来⾃超过⼀个势⼒的单位的编队的春季部署
视为拥有移动开始地区的势⼒的春季部署。 

 

11. ⾏动阶段 
在⾏动阶段，玩家按照3.1所述的顺序进⾏⾏动轮。在规则中发
起⾏动的势⼒被称为⾏动势⼒。每个⾏动轮包含以下三种⾏动之
⼀： 

• 作为命令点(CP)打出卡牌。 

• 若卡牌有事件，作为事件打出卡牌。 

• 若条件允许，跳过。 

除⾮该势⼒跳过，其可以打出⼀个资源来延⻓其⾏动轮（⻄班⽛
和法兰⻄玩家⻅以下）。 

作为命令点(CP)打出卡牌：在⾏动轮中除了强制事件卡之外的所
有卡牌都能被作为CP打出。当作为CP打出时，卡牌提供的CP数
等于卡牌左上⻆的盾形中的数字。然后花费这些CP来进⾏义项
或多项在该玩家的玩家版上的⾏动。放置被打出的卡牌岛弃牌堆
且会在之后回合被重新使⽤。 

作为事件打出卡牌：强制事件卡、势⼒卡、普通事件卡和响应卡
（但⾮战⽃卡）可以被在⼀个玩家的⾏动轮作为事件打出。阅读
卡牌上所印的想过并⽴刻执⾏之。注意⼀些势⼒和普通事件卡
（和所有的强制事件卡）奖励可以同该事件使⽤的CP，花费这
些CP来执⾏该主要势⼒的势⼒版上所列的⾏动。在作为事件打
出后，放置卡牌到弃牌堆，除⾮卡牌⽂本写有若作为事件打出则
移出牌堆；这样的卡牌被永久从游戏中移除。你可以打出让另⼀
个势⼒执⾏⾏动的事件；在此情况下，卡牌上所列的玩家结算⾏
动，⽽⾮⾏动势⼒。 

跳过：在⾏动阶段的后期，势⼒可以跳过其⾏动轮。玩家不能跳
过，若： 

• 其⼿牌中有势⼒卡或教宗诏书卡； 

• 其⼿牌中有未被打出的强制事件； 

• 其⼿牌中卡牌多余其统治者的⾏政能⼒。 

若其⼿牌中没有卡牌，⼀个势⼒必须跳过。⼀个持有⼀张或多张
⼿牌⽽在⾏动轮中跳过的势⼒不⼀定要继续跳过。在⾏动阶段的
之后事件⾥，该势⼒可以在轮到其⾏动轮时打出其持有的卡牌。
当全部4玩家连续跳过时⾏动阶段结束。 

⽤资源延展⾏动轮：在其仓库有资源的已经打出卡牌的玩家现在

可以通过打出其中⼀个资源来延展⾏动轮。显示CP值（从2到5）
的资源允许⼀个玩家如同将卡牌作为CP打出⼀样进⾏⾏动。此
外，⻄班⽛玩家还可以通过移动⼀个将领到加那利群岛或如布列
塔尼战争所示依照梅斯塔荣誉会表进⾏⼀次投掷。法兰⻄玩家还
可以延展⾏动轮来签署巴塞罗那条约和/或桑利斯条约。 

限制：若该玩家在其⾏动轮的第⼀部分使⽤任何⾮势⼒卡或强制
事件的卡牌作为的CP值，记住他在打出卡牌过程中所选择的⾏
动。然后，若花费资源CP重复了任何这些⾏动，每个重复的⾏
动花费1额外CP。 

示例：⻄班⽛玩家在其⾏动轮开始时打出⼀张3CP卡牌。他⽤
2CP在拉科鲁尼亚建造了⼀个卡斯蒂利亚战舰然后花费了1CP来
提升了1级其对热那亚的外交影响⼒。他然后宣称要⽤⼀个4CP
资源延展其⾏动轮。若他使⽤该资源建造战舰，他将会花费3CP；
若他想要提升外交影响⼒等级，他将花费1额外CP。 

 

11.1 ⾏动 

游戏中的每个⾏动花费1到4CP。执⾏每个⾏动的确切规则贯穿
章节12到20。⼀些⾏动花费的CP数可变（例如婚礼嫁妆）。每
次花费CP执⾏⼀个⾏动。然后该⾏动在花费剩余CP之前被完全
结算。CP不能被积累到下⼀个⾏动轮；其必须在提供CP的卡牌
被打出的⾏动轮内被花费（或放弃）。⼀个势⼒可以在⼀个⾏动
轮内多次执⾏⼀个⾏动。这对于移动⾏动来说⼗分常⻅，这样部
队才能移动多个地区。这在建造单位和打出CP来购买外交影响
⼒中也很常⻅。 

 

12. 控制与骚乱 
⾏动（即控制未设防地区或成功攻城）、谈判或事件卡打出能改
变地区的政治控制。发起改变地区控制的⾏动需要从本⼟设防地
区出发的通信线；因此本章有关于通信线的规则。地区也能因为
事件卡打出进⼊骚乱状态。若⼀个地区有骚乱，⼤多数控制该地
区带来的益处会丢失。骚乱被通过与获得对⼀个⾮设防地区的控
制相同的⾏动来移除。 

 

12.1 通信线 

若⼀个势⼒能追踪⼀条从⼀个友⽅控制的该势⼒或其盟友的本⼟
的（这包括主要或次要势⼒盟友的本⼟地区）设防或战略地区出
发的由地区和海域组成的路径，其到该地区有通信线。通信线也
能被从你控制的加那利群岛的港⼝追踪。路径上的所有地区（除
了路径终点地区）必须： 

• 友⽅控制； 

• 没有敌⽅单位（包括海军单位和将领）； 

• 没有骚乱或瘟疫标记。 

若各拥有⼀个友⽅海军单位，⼀个或多个相邻的海域可以作为通
信线的⼀部分。该路径必须将这些海域连通到⼀个友⽅控制的港
⼝（路径终点除外，其可以是⼀个⾮友⽅控制的港⼝）。攻城和
控制未设防地区⾏动需要通信线。关切⼈不需要追踪通信线来攻
城或移除对地区的控制(21.8)。 

 

12.2 未设防地区 

若满⾜以下要求，势⼒可以花费1CP进⾏控制未设防地区⾏动来
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获得⼀个地区的政治控制： 

要求： 

• 该地区独⽴、被敌对势⼒控制、被⼩⻉尔特兰党控制（若葡
萄⽛获得控制）或被加泰罗尼亚控制（若法兰⻄获得控制）。 

• 该地区未设防。 

• ⾏动势⼒有到该地区的通信线。 

• 该地区不被另⼀个势⼒的陆军单位占据（除⾮这些单位是⾏
动势⼒的盟友）。 

花费1CP使⽤控制关键地区⾏动来获得对关键地区的控制。⾏动
势⼒控制的陆军单位必须当前占据战略地区。 

同样花费1CP使⽤控制普通地区⾏动来获得对普通地区的控制。
要么(a)⾏动势⼒控制的陆军单位必须占据地区，要么(b)⾏动势
⼒控制的陆军单位必须与地区相邻且没有敌⽅陆军单位相邻。
【在此要求下，由关⼝连接的两个地区不被视为相邻。】 

 
在该地区放置⼀个新的控制标记来表示其新的拥有者（除⾮控制
被转移给其原来的拥有者，此时不需要防⽌标记）。（关切⼈不
会控制地区但会通过该⾏动移除控制标记）。若该地区是⼀个港
⼝且拥有海军单位，这些海军单位必须⽴刻撤退到⼀个与该港⼝
相邻的海域，依照海战流程的步骤9的指示。当⾏动玩家有来⾃
其多个势⼒的单位在被控制的地区，该玩家选择哪个势⼒获得控
制。 

 

12.3 设防地区 

设防地区的政治控制只能因谈判(9.1)、攻城(15.1)和事件卡的打
出⽽改变。更多细节⻅对应章节。 

 

12.4 骚乱 

骚乱标记因事件卡的打出被放置到地区上，骚乱
有以下效果： 

效果： 

• 单位不能春季部署、撤退或避战进⼊或通过⼀个骚乱中的地
区。 

• 通信线不能通过骚乱中的地区。 

• 不能在骚乱中的地区建造单位或要塞。 

• 在记录所获得的VP数时不计⼊骚乱中的关键地区或战略地
区。 

• 在冬季阶段，经过骚乱中的地区造成损耗。 

• 骚乱中的要塞对邻近海域的海盗尝试不提供骰⼦投掷。 

• ⼀些地区若在骚乱中可能会减少1统治者的魅⼒或阻⽌获得
卡牌的骰⼦投掷(20.0)。 

• 骚乱的地区不计⼊玩家任何需要控制⼀个或多个地区的⽬标
（实例：⾮洲⼤⻄洋沿岸地区的地区的“葡萄⽛，⼤⻄洋之
主”）。 

移除骚乱标记： 

若满⾜这些条件之⼀，⼀个势⼒可以花费1CP执⾏控制⼀个未设
防地区⾏动来清除任⼀地区的骚乱： 

• 被⾏动势⼒控制的陆军单位占据该地区； 

• 被⾏动势⼒控制的陆军单位与该地区相邻且敌⽅势⼒的陆军
单位不与之相邻。【在此情况下，由关⼝连接的两个地区不
被认为相连】。 

移除骚乱不需要到该地区的通信线（不同于需要通信线的获得未
设防地区政治控制）。 

 

12.5 撤离 

若因谈判、对次要势⼒宣战后的⼲涉或事件卡打出，⼀个地区的
控制改变，对该地区先前的拥有者友好的单位可以如卡牌和规则
所述撤离。进⾏撤离时，放置占据这些地区的陆军单位和陆军将
领到该势⼒控制的最近的设防地区或⼀个控制的本⼟关键地区。
放置海军单位和将领到最近的其势⼒控制的港⼝。在决定最短路
径时将海域算作⼀个地区。若两地区等距，拥有之的玩家选择地
区。 

若因事件，需要移动任⼀单位到另⼀位置，执⾏移动时，不考虑
单位的初始位置，甚⾄是被俘将领、瘟疫标记下的地区、单位被
围城等等。 

 

12.6 控制岛屿 

为以下⽬的玩家追踪加那利群岛的控制情况： 

• ⼤加那利岛和特内⾥费岛对于控制之的势⼒各
价值1VP。 

• 控制全部7个岛屿的势⼒获得1VP。 

• 控制5个岛屿的⻄班⽛玩家不需要进⾏⼤洋区1和⼤洋区A之
间的航⾏检定，且若其控制所有的加那利岛屿在冬季阶段不
遭受掠夺(21.8，征服加那利岛屿)。 

若你控制所有作为⼀个岛屿的⼀部分的地区，你获得对该岛屿的
控制。除有4个地区的特内⾥费岛和有3个地区的⼤加那利岛之外，
每个岛屿有⼀个地区。 

 

13. 移动 
⼀个势⼒可以通移动编队经过平地⾏动（1CP）或移动编队经过
关⼝⾏动（2CP）来移动陆军单位。所有陆地移动受编队规则
(5.1)限制。陆地移动会触发敌⽅编队的拦截尝试。移动⾏动之后，
敌⽅堆叠也被允许尝试避战和撤⼊防御⼯事。 

 

13.1 陆地移动流程 

使⽤移动⾏动有以下限制。 

限制： 

• 被移动的所有陆军单位和陆军将领必须在⾏动开始时在同⼀
地区且必须能够作为⼀个编队移动。 

• 编队可以移动进⼊⼀个其势⼒控制的或独⽴的地区。编队只
能在符合以下条件之⼀时移动进⼊⼀个其他势⼒控制的地区： 

o ⾏动势⼒与控制⽬的地区的势⼒交战； 

注意：在以上情况(b)，被⾏动势⼒控制的与该地区相邻的陆
军单位其本⾝不需要有⼀条通信线；只有被转变控制的地区需
要通信线。在评估情况(b)时进⾏围城和被围城的单位必须被
考虑。 
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o ⾏动势⼒与控制⽬的地区的势⼒结盟。 

• 编队不能移动到含有其他势⼒的陆军单位的地区除⾮该地区
满⾜以下条件之⼀： 

o 所有该地区的单位与⾏动势⼒结盟（且不是⼀个盟友
正在围攻另外⼀个盟友的设防地区）； 

o 所有该地区的单位与⾏动势⼒敌对（且既不是⼀个敌
⼈正在围攻另外⼀个敌⼈的设防地区，⼜不是由⾏动
势⼒和在该地区已经有单位的所有势⼒的共同盟友所
控制的设防地区）； 

o 该地区被⼀个敌⽅势⼒控制且该地区的所有单位，要
么属于该敌⽅势⼒，与其结盟。再结算此次移动时，
在任何情况下，将所有已经在该地区的单位当作敌⽅
单位来对待。在该地区有单位的势⼒的相邻单位也被
认为是敌⽅单位，若愿意，可以拦截进⼊该地区； 

o 该地区是被围攻中的设防地区且：要么(a)所有在防御
⼯事内的单位是⾏动势⼒的盟友且所有围攻中的单位
是⾏动势⼒的敌⼈，要么(b)所有在防御⼯事内的单位
是⾏动势⼒的敌⼈且所有围攻中的单位是⾏动势⼒的
盟友。 

设防地区的独⽴正规军不会阻⽌编队进⼊，尽管该编队可能需要
击败⼀个敌⽅势⼒的部队才能围攻该独⽴关键地区。 

• 在该⾏动轮先前时候作为失败⼀场野战的编队的⼀部分的陆
军将领或单位不能进⾏移动⾏动。 

• 占据⼀个其势⼒在该⾏动轮先前时候置⼊围攻状态(15.0)的
敌⽅设防地区的陆军将领或单位不能进⾏移动⾏动。 

• 只要不进⼊敌⽅势⼒控制的或含有敌⽅单位的地区，⼀个或
多个将领可以不伴随陆军单位移动。在敌⽅陆军单位因移动、
撤退或拦截进⼊⼀个未设防地区时，若⼀个陆军将领独⾃在
该地区，该将领被俘虏。放置被俘的将领到敌⽅的玩家版上。
若这是敌⽅玩家在游戏中⾸个俘虏的将领，其获得1VP。可
以在接下来的回合的外交阶段重新获得将领(9.0)。若当敌⽅
陆军单位因为敌⽅移动、撤退或拦截进⼊有海军将领的未设
防地区，放置该将领到回合进度条上来在下⼀回合重新进⼊
游戏。 

• 单位不可以进⼊有瘟疫标志的地区。每个尝试移动出有瘟疫
标志的地区（在春季或⾏动阶段）的陆军或海军单位必须投
掷⼀个骰⼦：若投掷结果为1、2或3，其被消灭。若多个单
位移动出⼀个瘟疫地区，同时为所有单位投掷骰⼦；然后进
⾏移动的玩家选择哪些单位因所投掷的1、2或3被损失。为
每个移动出瘟疫地区的将领分别投掷⼀个骰⼦；若投掷结果
为1或2，将其放置在回合进度条上，其在下⼀回合重新进⼊
游戏。 

两种移动⾏动依照相同的流程。 

陆地移动流程： 

1. 宣布编队：⾏动势⼒宣布移动的陆军单位和陆军将领组成的
编队。 

2. 宣布⽬的地区：⾏动势⼒宣布移动的⽬标地区。⽬标地区必
须与编队的当前地区相邻。 

3. 花费CP：若通过关⼝移动花费两CP；否则仅花费⼀CP。 

4. 打出响应卡：其他势⼒可以打出响应卡急⻛骤⾬来打断移动
⾏动。 

5. 实施拦截：与⽬的地区相邻的敌⽅堆叠可以进⾏拦截(13.2)。
敌⽅单位可能通过拦截加⼊被进⼊的地区。任何玩家可以打

出响应卡伏击来保证拦截成功。结算所有拦截后，放置移动
的陆军单位和陆军将领到⽬的地区。若有拦截成功，跳过步
骤8并结算野战。 

6. 实施避战：若⽬的地区有敌⽅陆军单位，其中⼀些或全部可
以尝试避战(13.3)。任何玩家可以打出响应卡有序撤退来保
证避战成功。 

7. 撤⼊防御⼯事：若再不成功的拦截和避战尝试（如有）之后，
在设防⽬的地区的的单位少于等于4，这些敌⽅单位可以选
择撤⼊防御⼯事(13.4)。 

8. 进⾏野战：若该地区仍有敌⽅陆军单位且哪些陆军单位不在
防御⼯事内，该地区进⾏⼀场野战。(14.0)。 

 

13.2 拦截 

有与移动⾏动的⽬的地区相邻的陆军单位的敌⽅势⼒可以尝试拦
截移动中的编队。若有多个敌⽅堆叠与⽬的地区相邻，每个都可
以尝试拦截。宣布并结算⼀个尝试，然后再宣布并结算其他尝试。
若不同敌⽅势⼒的多个堆叠均想要拦截，依⾏动轮顺序结算拦截
尝试。⼀旦⼀个势⼒成功，其他势⼒不能尝试拦截（其实该其他
势⼒是拦截势⼒的盟友）。但是属于成功拦截的势⼒的编队可以
继续尝试从相邻地区拦截。 

限制 

• 因避战、拦截和撤退造成移动的编队不能被拦截。 

• 编队不能通过关⼝拦截。 

• 只有与⾏动势⼒交战的势⼒的单位可以拦截。 

• 同个⾏动轮中已经尝试过拦截的单位和陆军将领（⽆论其成
功与否）不能再次尝试拦截。 

• 当前被围城的单位和陆军将领不能尝试拦截。若围城部队离
开被围城的地区，之前被围城的堆叠不能尝试拦截离开该设
防地区的移动。 

• 所有在拦截流程(下）被指定的陆军单位和陆军将领必须必
须在移动⾏动开始时在同⼀地区且其必须能被允许作为⼀个
编队移动。 

• 除⾮⽬的地区有该将领的友⽅单位，将领不能独⾃尝试拦截。 

• 移动进⼊未被围城的友⽅设防地区的编队不能被拦截。 

• 如果编队移动进⼊已经有陆军单位的地区，只有与⽬标地区
的单位相同势⼒的或者与⽬标地区的单位的势⼒结盟的势⼒
的单位才可以拦截。如果在⾏动编队移动开始时，⽬标地区
有（任意势⼒的）单位被围城，那不能进⾏此种拦截。本规
则不允许既不属于控制该地区的势⼒也不属于控制之地势⼒
的盟友的单位拦截进⼊⼀个空的设防地区。 

• 单位不能拦截进⼊另⼀个势⼒控制的地区，除⾮控制该地区
的势⼒是进⾏拦截的单位的敌⽅或盟友。 

拦截流程 

1. 宣布编队：有陆军单位和/或陆军将领在与移动⽬的地相邻
的地区的进⾏拦截的势⼒宣布哪些编队会尝试拦截。该编队
不需要包括同地区的所有单位。 

2. 投掷骰⼦：进⾏拦截的势⼒投掷两个骰⼦并在骰⼦之和上加
上进⾏拦截的编队的陆军将领（如有）的单个最⾼战⽃能⼒。
若进⾏拦截的编队的骑兵单位多于移动中的编队则在结果上
加上1。若移动中的编队有更多的骑兵单位则在结果上减去1。
若修正后的骰⼦投掷结果是9或更⾼，拦截尝试成功。若其
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失败，任何玩家可以打出响应卡埋伏来强迫其成功。 

3. 放置编队到⽬的地区：若成功，放置进⾏拦截的编队到⽬的
地区。该编队被当作在移动中的编队到达前就在该地区。⼀
旦⼀个势⼒成功，其他势⼒不能尝试拦截（即使该其他势⼒
是进⾏拦截的势⼒的盟友）。 

4. 重复其他编队：回到步骤1-3并结算⾃任何其他相邻地区的
拦截尝试。不允许从步骤1中已经选择的地区再次尝试。 

5. 进⾏野战：若有拦截成功，在⽬的地区进⾏野战(章节14)。
所有进⾏拦截的势⼒的单位必须参与该野战；其不能避战或
撤⼊防御⼯事。 

 

13.3 避战 

当⼀个势⼒进⼊⼀个有敌⽅陆军单位堆叠的地区时，这些敌⽅单
位的⼀些或全部可以尝试移动到以恶搞相邻地区来避战。若⽬标
地区有超过⼀个主要势⼒（相互结盟）的陆军单位，每个主要势
⼒可以以⾏动论顺序宣布并结算避战尝试。宣布并结算⼀个尝试，
然后再宣布并结算其他尝试。该地区次要势⼒盟友与附属于的主
要势⼒的单位作为⼀个编组避战。⼀个势⼒不被要求尝试避战；
其是可选的。 

限制： 

• 单位不能避战进⼊⼀个独⽴地区或被其他势⼒控制的地区，
除⾮该势⼒与避战的势⼒结盟。 

• 单位不能避战进⼊骚乱中的、有瘟疫的或有敌⽅单位的地区。 

• 陆军单位不能避战进⼊海域。 

• 单位不能避战进⼊刚被这些单位尝试避开的敌⽅编队腾出的
地区。 

• 当前被围城的单位和陆军将领不能避战。 

• 若⼀个势⼒的任何单位在该移动⾏动中拦截进⼊了战⽃地区，
该势⼒的单位不能避战。 

• 单独在⼀个地区的将领不能尝试避战。若该地区未设防，其
被俘(13.1)；若该地区设防其必须撤⼊其中。 

避战流程 

1. 宣布尝试：每个在移动⾏动的⽬的地区有陆军单位的主要势
⼒可以宣布并结算（以⾏动轮顺序）避战场时。每个势⼒依
照步骤2-5，然后结算下⼀个势⼒。 

2. 指定⽬的地区：该势⼒指定⼀个避战的单位尝试移动到邻近
地区。该地区必须满⾜以上所列限制。 

3. 选择单位：该势⼒选择哪些陆军单位和陆军将领会尝试避战。
所选的单位总数可以超过能作为⼀个编队移动的数量。任何
数量的单位可以被留下不进⾏避战尝试（你甚⾄可以留下所
有陆军单位并让陆军将领⾃⼰尝试避战）。 

4. 投掷骰⼦：避战的势⼒投掷两个骰⼦并在骰⼦之和上加上离
开该地区的单位的堆叠的陆军将领（如有）的单个最⾼战⽃
能⼒。若避战的编队的骑兵单位多于其尝试避开的编队则在
结果上加上1。若反之则在结果上减去1。若其失败，任何玩
家可以打出响应卡有序撤退来强迫其成功。若修正后的骰⼦
投掷结果是9或更⾼，避战尝试成功。例外：若在该⾏动轮
中每个在尝试避战的编队中的单位已经野战失败，其可以⾃
动避战——⽆需投掷骰⼦。 

5. 放置编队到⽬的地区：若成功，放置被选来避战的单位到所
选的相邻地区。 

6. 重复其他编队：回到步骤2-5并结算剩余的每个在移动⾏动
的⽬标地区有单位的势⼒。 

 

13.4 撤⼊防御⼯事 

若满⾜以下所有条件，在⽬标地区的敌⽅单位可以在移动流程的
步骤7撤⼊防御⼯事： 

• ⽬标地区设防； 

• 敌⽅势⼒（或敌⽅势⼒的盟友）控制⽬的地区； 

• 在结算拦截和避战尝试该地区的单位少于等于4（加上任意
数量的陆军将领）。炮兵和骑兵计⼊这⼀四单位上限。 

⼀个势⼒不被要求撤⼊其防御⼯事；其是可选的。若其撤⼊，所
有在场的单位必须⼀同撤⼊。若⾏动编队进⼊是由超过⼀个势⼒
的单位在防卫该地区，控制该地区的势⼒决定是否撤⼊防御⼯事。
若单位决定撤⼊防御⼯事，该⾏动轮的野战被避免。若⾏动势⼒
有超过防御⼯事内数量的单位，该防御⼯事现在被围城(15.0)。
若⾏动编队没有更多的单位，其有两个选择： 

1. 若该⾏动轮留有可被花费的CP，⾏动编队可以花费1CP（若
移动通过关⼝则为2CP）继续移动到⼀个相邻地区。【但若
其之后被迫从这个新地区撤退回该设防地区，其被消灭。】 

2. 否则⾏动编队必须撤退回到其进⼊该设防地区时出发的地区。
该撤退不话费CP，但撤退必须满⾜14.1所列的所有撤退限制。 

 

14. 野战 
野战因为进⼊被敌⽅编队占据的地区的移动⾏动或因为成功的拦
截发⽣。每个涉及的势⼒加总其将投掷多少战⽃骰，该数字会因
其决定是否使⽤其骑兵冲锋⽽改变。然后投掷改数量的骰⼦并决
定获得了多少命中。每个命中给对⽅造成伤亡。对对⽅造成最多
命中⼀⽅是胜利者并留在该地区。被击败的部队必须撤⼊⼀个相
邻地区。 

野战流程 

1. 打出响应卡：以⾏动轮顺序，任何玩家可以打出⼀张响应卡，
例如贵族返乡或⺠兵雇佣兵来改变该地区的单位数量。 

2. 进攻⽅加总战⽃骰：⾏动玩家在野战中总被认为是野战的进
攻⽅。进攻⽅加总其将会投掷的骰⼦数量，参照以下： 

• 移动中的编队的每个步兵或骑兵单位（不计⼊攻城炮兵）
提供1骰⼦ 

• 进攻⽅的部队的能⼒最⾼的将领的每点战⽃能⼒提供1
骰⼦ 

• 若进攻⽅选择进⾏骑兵冲锋，加上： 

o 第⼀个骑兵单位提供1额外骰⼦ 

o 超过第⼀个的每两个骑兵单位提供1额外骰⼦ 

示例：⽆论由3或4个骑兵单位冲锋，增加2骰⼦。 

3. 防御⽅加总战⽃骰：拦截中的玩家或在⽬的地区有单位的堆
叠的玩家被认为是野战的防御⽅。防御⽅加总其将会投掷的
骰⼦数量，参照以下： 

• 防御⽅的编队的每个步兵或骑兵单位（不计⼊攻城炮兵）
提供1骰⼦ 

• 防御⽅的部队的能⼒最⾼的将领的每点战⽃能⼒提供1
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骰⼦ 

• 作为防御⽅，增加1骰⼦ 

• 若野战地区是被防御⽅控制的战略地区，增加1骰⼦ 

• 若防御⽅选择进⾏骑兵冲锋，加上： 

o 第⼀个骑兵单位提供1额外骰⼦ 

o 超过第⼀个的每两个骑兵单位提供1额外骰⼦ 

4. 进攻⽅宣布战⽃卡：进攻⽅宣布任何其希望作为事件打出来
影响战⽃的战⽃卡。 

5. 防御⽅宣布战⽃卡：防御⽅宣布任何其希望作为事件打出来
影响战⽃的战⽃卡。若该地区的防御⽅单位被超过⼀个玩家
控制，每个玩家都可以打出战⽃卡。 

6. 投掷骰⼦：双⽅投掷其骰⼦。每个"5"或"6"的投掷结果被认
为是⼀个命中。在以下情况下"4"的投掷结果可以是⼀个命
中： 

• 若你⽅投掷两个由正规军单位、骑兵单位、作为防御⽅
或在战略地区防御提供的骰⼦，第⼀个"4"的投掷结果
是⼀个命中（不包括骑兵冲锋的骰⼦）。 

• 若你⽅投掷四个或更多由这些来源提供的骰⼦，第⼆个
"4"的投掷结果也是⼀个命中。 

示例：⼀个控制战略地区、有⼀个⺠兵并作为防御⽅的玩家
投掷三个骰⼦，且第⼀个"4"的投掷结果是⼀个命中。 

此时可以打出响应卡骑兵追击和/或领导⼒来修正战⽃结果。 

7. 宣布胜利者：得到更多命中的⼀⽅被宣布为战⽃的胜利者。
在平局情况下，防御⽅被宣布为胜利者。 

8. 造成伤亡：每⽅为每个对⽅所造成的命中消灭⼀个陆地单位。
若你⽅因为骑兵冲锋投掷了额外骰⼦，第⼀个伤亡必须被骑
兵单位承受。其余的损失，若可能的话，⾄少⼀半（向下取
整）必须被正规军或骑兵单位承受。此外，若在任意⼀⽅有
超过来⾃⼀个势⼒的单位，伤亡数必须被尽可能均分，不考
虑单位类型。若有解围部队参与野战，忽略上述两条要求。
若双⽅都被完全消灭，投掷更多骰⼦的⼀⽅保留⼀个单位
（仅能在冲锋的骑兵单位是该场战⽃中唯⼀的单位时，才能
选择保留之）。若双⽅都被消灭且双⽅投掷同样数量的骰⼦，
防御⽅保留⼀个单位。 

9. 俘虏将领：若被完全消灭的⼀⽅有⼀个或多个将领在场，其
被敌⽅俘虏。放置被俘将领到胜利的玩家版上的地牢⾥。若
这是该玩家的⾸个俘虏的将领，该玩家也获得1VP（即使其
是独⽴将领）。可以在接下来的回合的外交阶段重新获得被
俘将领(9）。对于关切将领本科莫、⻢克⻄⽶利安和雇佣军
将领切萨雷·波吉亚，若其被俘，仅将其移出地图。若对战
独⽴编队的玩家编队是被消灭的⼀⽅，放置玩家的将领到回
合标记进度条上且其会在下⼀回合返回。 

10. 实施撤退：失败的势⼒的单位如14.1所述撤退（除⾮被全部
消灭）。 

11. 检查围城：若战⽃在⼀个设防地区发⽣且⾏动势⼒胜利，检
查⾏动编队的单位是否⽐失败的玩家在防御⼯事的单位更多。
若如此，该地区现在处于围城状态(15)。若⾮如此，⾏动势
⼒必须将其部队如15.3所述撤退，围城被打破。若⾏动编队
时⼀⽀解围部队，⻅15.2。 

 

14.1 撤退 

失败的势⼒的所有剩余的单位和陆军将领必须撤退（例外：独⽴
单位⻅21.8）。若战⽃在设防地区发⽣且控制该地区的势⼒战⽃
失败。那么⾄多四个的任意数量的陆军单位（随拥有者的意⻅）
和任意数量的陆军将领可以撤⼊防御⼯事。炮兵和骑兵计⼊这⼀
四单位上限。在撤退后留在防御⼯事外的单位的堆叠（或若战⽃
不在设防地区发⽣的所有失败的势⼒的单位）必须撤退到⼀个由
这些单位的拥有者选择的相邻地区。该地区必须满⾜所有以下列
出的限制。若不存在合法的地区，所有在该堆叠的单位被消灭；
任何在场的陆军将领被俘。 

限制： 

• 单位不能撤退进⼊独⽴地区或由其他势⼒控制的地区，除⾮
该势⼒是撤退的势⼒的盟友。 

• 单位不能撤退进⼊骚乱中的、有瘟疫标记的或有敌⽅单位的
地区。 

• 陆军单位不能撤退进⼊海域。 

• 若防御⽅战⽃失败，其单位不能撤⼊敌⽅所来⾃的地区。 

• 若⾏动势⼒战败，所选地区必须是进⼊战⽃的编队所来⾃的
地区。 

 

15. 围城 
在敌⽅移动(13.4)过程中或在野战(14.1)后，在设防地区的撤⼊防
御⼯事的陆军单位被围城。被围城的陆军单位不能移动、进攻、
拦截或避战，直到围城被打破(15.3)。（但是被围城的港⼝内的
海军单位可以移动）。注意，若两个势⼒结盟，均与控制该设防
地区的势⼒交战，且每个势⼒都在该地区拥有⽐防御⼯事内的势
⼒更多的单位，⼀个设防地区可能同时被两个势⼒围城。 

 

15.1 攻城战 

围城势⼒可以花费1CP执⾏攻城/国外战争⾏动来尝试获得该地
区的控制，但不能在该势⼒刚将该地区置⼊围城状态的同个⾏动
轮。⼀个地区每个⾏动轮只能被攻城⼀次（例外：⻅20.4，阿尔
卡索⽡什和约之后的⼩⻉尔特兰党单位），尽管⼀个势⼒可以在
同个⾏动轮在不同的地区发起攻城战。攻城战由⼀个由与防御⼯
事在同地区的单位和陆军将领组成的编队发起。以下为攻城战的
要求： 

要求： 

• ⾏动势⼒控制的单位必须在前⼀个⾏动论已将该地区置于围
城。空的设防地区也必须在前⼀个⾏动论被置⼊围城，然后
才能在之后的⾏动轮攻城。（例外：关切⼈、阿尔卡索⽡什
和约之后的⼩⻉尔特兰党单位和⻢克⻄⽶利安的部队，⻅
20.4和21.8）。 

• 攻城势⼒必须有到该地区的通信线。 

• 控制该设防地区的势⼒在相邻海域没有海军单位。 

• 若控制该设防地区的势⼒在该地区有战舰，在相邻海域的攻
城势⼒的战舰要数量更⾼。 

在后两种要求的情况（海军封锁）下忽略海盗船。 

攻城战流程 

1. 宣布编队：⾏动玩家宣布哪个由陆军单位和陆军将领组成的
编队会进⾏攻城。此时所有以上列出的要求都必须被满⾜。 
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2. 打出响应卡：其他势⼒可以打出响应卡疾⻛骤⾬来打断此次
攻城⾏动。以⾏动轮顺序，任何玩家可以打出⼀张响应卡，
例如贵族返乡或⺠兵雇佣兵来改变该地区的单位数量。、 

3. 进攻⽅加总骰⼦：⾏动玩家在攻城战中总被认为是攻城战的
进攻⽅。进攻⽅加总其将会投掷的骰⼦数量，参照以下： 

若针对⼀个⽆防御中的陆军单位的设防地区 

• 每个攻城编队中的步兵单位（骑兵单位被忽略，尽管可
以在此时将骑兵单位不可逆转地解除装备）提供1骰⼦。 

• 每个攻城炮兵单位（仅阿拉贡和法兰⻄）提供2骰⼦。 

• 攻城部队中的能⼒最⾼的将领的每点战⽃能⼒提供1骰
⼦。 

若针对⼀个有1个或更多防御中的陆军单位的设防地区（即
使所有的单位都是骑兵） 

• 每2个攻城编队中的步兵单位（骑兵单位被忽略，尽管
可以在此时将骑兵单位不可逆转地解除装备）提供1骰
⼦，向上取整。 

• 每个攻城炮兵单位（仅阿拉贡和法兰⻄）提供1骰⼦。 

• 攻城部队中的能⼒最⾼的将领的每点战⽃能⼒提供1骰
⼦。 

4. 防御⽅加总骰⼦：控制该地区的玩家总被认为是攻城战的防
御⽅。防御⽅加总其将会投掷的骰⼦数量，参照以下： 

• 每个在该地区的防御⽅的陆军单位（炮兵与骑兵被忽略，
尽管可以在此时将骑兵单位不可逆转地解除装备）提供
1骰⼦。 

• 防御⽅的堆叠的能⼒最⾼的将领的每点战⽃能⼒提供1
骰⼦。 

• 作为防御⽅，增加1骰⼦。 

5. 进攻⽅宣布战⽃卡：进攻⽅宣布任何其希望作为事件打出来
影响战⽃的战⽃卡。 

6. 防御⽅宣布战⽃卡：防御⽅宣布任何其希望作为事件打出来
影响战⽃的战⽃卡。若该地区的防御⽅单位被超过⼀个玩家
控制，每个玩家都可以打出战⽃卡。 

7. 投掷骰⼦：双⽅投掷其骰⼦并加总其造成的命中。每个"5"
或"6"的投掷结果被认为是⼀个命中。在以下情况下"4"的投
掷结果可以是⼀个命中： 

• 若防御⽅投掷两个由正规军或作为防御⽅提供的骰⼦，
第⼀个"4"的投掷结果是⼀个命中。 

• 若防御⽅投掷四个或更多由这些来源提供的骰⼦，第⼆
个"4"的投掷结果也是⼀个命中。 

在此时可以使⽤响应卡攻城⽕炮⼤师和领导⼒来修正战⽃结
果。 

8. 造成伤亡：每⽅为每个对⽅所造成的命中消灭⼀个其在该地
区的单位的堆叠⾥的陆地单位（骑兵和炮兵单位可以被⽤来
承受损失）。若防御⽅（对进攻⽅⽆效）由多余⼀个结盟的
势⼒的单位组成，损失必须被尽可能均分。 

9. 成功攻城：若进攻⽅造成⾄少1命中，没有防御⽅的陆地单
位留存在该地区，且⾄少⼀个进攻⽅单位在战⽃中存活，攻
城成功。进攻⽅获得该地区的政治控制。所有被围城的陆军
将领被俘虏。将被俘将领放置到对⼿的势⼒卡的地牢中。若
这是对⽅在游戏中的⾸个俘虏的将领，其获得1VP。可以在
接下来的回合的外交阶段重新获得被俘将领(9）。若关切将
领本科莫、⻢克⻄⽶利安或雇佣军将领切萨雷·波吉亚被俘，

将其移出地图。若对战独⽴单位编队的将领被俘，放置玩家
的将领到回合标记进度条上；其会在下⼀回合返回。若防御
⽅在地区有海军单位或海军将领，放置其到回合进度条上。
在未来的回合，将领会重新进⼊游戏，海军单位可以重建。 

10. ⾮成功攻城：若进攻⽅没有留存陆军单位，没有获得⾄少⼀
个命中，或被围城的地区由陆军单位留存，攻城不成功，若
围城的陆军单位数量依旧超过防御⽅陆军单位数量，该地区
保持围城状态。否则，进攻⽅必须如15.3所述撤退。若所有
的进攻⽅陆军单位被消灭，存货的进攻⽅陆军将领撤离
(12.5)。 

若在该⾏动轮的早些时候，有单位和将领加⼊了该势⼒已经在围
攻设防地区的堆叠，这些新到达的单位和将领可以参与攻城且能
在步骤3被计⼊（考虑到进攻⽅的全部战⼒可以被⽤于整合在⼀
个编队中）。 

 

15.2 解围部队 

防御⼯事内的单位的友⽅编队可以进⼊被围城的设防地区并发起
野战来尝试打破围城。在该解围部队的情况，与解围部队由同个
势⼒控制的在防御⼯事内的单位和陆军将领可以参与野战。防御
⼯事内的部队甚⾄可以在单位总数超过所允许的编队规模（基于
该地区在场将领）时参与。若玩家不想承担损失之的⻛险，其可
以选择让在⾏动轮开始时就在防御⼯事内的单位不参与野战。在
部队解围的情况下，⽆需分配⼀半的伤亡给正规军和骑兵，也⽆
需在势⼒之间平均分配伤亡(14.0步骤8)。你可以随意在被围城部
队和解围部队之间分配伤亡。在该解围部队的情况有三种可能的
结果： 

• 若⾏动势⼒赢得所导致的战⽃，围城部队撤退⽽围城被打破。 

• 若⾏动玩家战⽃失败但双⽅获得的命中数相同，⾏动势⼒可
以选择将任何参与战⽃的陆军单位或陆军将领撤⼊防御⼯事
（包括作为进⼊该地区的解围部队的⼀部分的单位）。防御
⼯事内的单位总数在撤退后不能超过4。所有其他进攻单位，
包括所想要的⼀些在⾏动轮开始时在防御⼯事内的单位，按
照14.1撤退。 

• 若⾏动玩家野战失败且其获得的命中数少于其对⼿，在⾏动
轮开始时就在防御⼯事内的单位和将领必须撤退进⼊防御⼯
事。所有其他进攻单位按照14.1撤退。若所有解围部队中的
进攻单位都被消灭，任何解围部队中的进攻军队陆军将领被
俘虏⽽不能撤退。 

 

15.3 打破围城 

若围城堆叠不再有⽐防御⼯事内更多的陆军单位（此次计数时包
含骑兵和炮兵部队），围城被⽴即打破。这可能因为部分围城部
队作为移动⾏动的⼀部分离开该地区、成功拦截或成功的避战尝
试发⽣。其也可能因为围城堆叠在攻城战或对解围部队的战⽃中
承受了严重的损失或因为事件卡打出发⽣。当围城被打破，该堆
叠⽐如撤退进⼊满⾜以下限制的相邻地区。该撤退不花费CP。
若不存在合法的地区，所有该堆叠的单位被消灭；在场的陆军将
领被俘虏。 

限制： 

• 单位不能撤退进⼊骚乱中的、有瘟疫的或有⾮撤退的势⼒
（或其盟友）的单位的地区。 

• 单位不能撤退进⼊海域。 
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• 单位不能撤退进⼊独⽴地区或由其他势⼒控制的地区，除⾮
该势⼒是撤退的势⼒的盟友。 

 

16. 海军事务 
⼗分类似于陆军单位在地图上的地区内的⾏动，海军单位在地图
上的海域和港⼝内移动、战⽃、拦截和避战。海军单位还提供允
许陆军单位穿过海域（只要移动在单个⾏动轮内发⽣）的运输能
⼒。海军单位还可以在海域内针对敌⽅港⼝（或对于穆斯林海盗
船还有跟随将领卡萨诺夫的法兰⻄海军单位来说，针对任意港⼝）
发起海盗⾏动。克拉克船队使⽤海上移动来在探索地图上穿越⼤
洋区，来尝试探索、建设殖⺠地或发起海盗⾏动。你也可以派遣
护航队到先前探索过的⼤洋区来保卫殖⺠地。 

 

16.1 海上移动与护航 

玩家使⽤海上移动⾏动（1CP）来移动海军单位。不同于陆军编
队（移动⾏动仅允许⼀个编队移动），⾏军移动⾏动允许单个主
要势⼒（及其激活的次要势⼒盟友和任何所租借的舰队）的所有
海军单位和克拉克船队进⾏⼀次移动，⽆论其在地图上的何处。
主地图上的海军单位和探索地图上的克拉克船队可以基于同⼀
CP的花费各⾃移动（护航战舰除外，其永远不能被移出其所在
的⼤洋区）。参照5.4，卡斯蒂利亚和阿拉贡的海军单位作为⼀
个统⼀的⻄班⽛海军进⾏移动和战⽃。但是穆斯利和法兰⻄玩家
的需要在每次进⾏海上移动时区分其两个主要势⼒中的哪⼀个在
移动（例外：在回合1，加泰罗尼亚和法兰⻄的海军被认为时⼀
⽀单独的部队，如以上的⻄班⽛）。穆斯林克拉克船队在北⾮同
盟发起海上移动时移动。 

进⼊海域（但⾮⼤洋区）的海上移动可能触发敌⽅海军单位的拦
截尝试。在海上移动⾏动后，在海域的敌⽅海军单位也被允许尝
试避战。 

所有海上移动都是到达相邻地点。港⼝，如船锚标志所标记，与
⼀个或两个海域相邻。海域与在其区域内由船锚标记所有港⼝和
于其分享⼀条共同的区域边界的所有海域相邻。 

 
只有克拉克船队可以在⼤洋区间移动。⼤洋区与海域⽤不相邻。
⼤洋区与所有于其分享⼀条公共的边界的⼤洋区相邻。⼤洋区1
也与已建造克拉克帆船框相邻。 

在回合1和2，仅葡萄⽛可以有克拉克船队且其可以移动之到与当
前回合数相应的⼤洋区中（在回合1到⼤洋区1；在回合2到⼤洋
区2）。在此时，葡萄⽛仅能在印有其本⼟势⼒的颜⾊的地区建
⽴殖⺠地。若打出事件萨格⾥什学校，航海者恩⾥克，葡萄⽛可
以进⼊前三个⼤洋区并在那⾥不受限制建造殖⺠地。⾃回合3起，
任何势⼒都能探索⼤洋区1、2和3；仅能在打出强制事件海外航
⾏后探索⼤洋区4、5、6、7、8、A和B。为提醒玩家此限制，以
红⾊边界⾼亮了有⼤洋区1、2和3的区域。所有殖⺠地被认为与
同⼀个探索地区框中所包含的⼤洋区相邻。 

在移动后两个不在交战中的不同势⼒的海军单位可以占据同⼀个
海域。（即使其两个势⼒在交战，克拉克船队和战舰可以占据同
⼀个⼤洋区。只有在主地图上针对敌⽅海军单位时会触发拦截尝
试、避战尝试和海战。海上移动必须遵循以下限制： 

限制： 

• 海军单位必须移动到⼀个相邻地点。只有在满⾜2.4(海域)所
列出的关于特定地区的控制权或来⾃盟友的许可时，才可以
在阿尔沃兰海与加的斯湾之间以及第勒尼安海和中地中海之
间移动。 

• 只有有敌⽅战舰在港⼝内时战舰可以移动进⼊另⼀个玩家控
制的港⼝。（这条限制阻⽌进⼊⼀个被主要势⼒盟友控制的
港⼝的海上移动）。 

• 只要可能，海军将领必须与同⼀势⼒控制的海军单位在同⼀
个堆叠⾥（永远不会在探索地图上）。海军将领可以伴随从
海军将领的港⼝或海域移动出的海军单位。若海上移动会放
空化军将领的港⼝或海域，那么该海军将领必须伴随其中⼀
个离开的海军单位。 

• 作为在该⾏动轮先前时候失败了⼀场海战的堆叠的⼀部分的
海军单位不能参与海上移动。 

• ⼀个玩家永远不能在探索地图上有超过两个克拉克船队，尽
管⾃回合3起，其可以在已建造克拉克船队框内有任意数量
的克拉克船队（在回合1和2或在萨格⾥什学校，航海者恩⾥
克如上所述打出后，葡萄⽛例外，）。 

海上移动流程 

1. 宣布海上移动：⾏动势⼒宣布那些海军单位和将领会移动且
为这些单位中的每⼀个指定⽬的地。每个单位的⽬的地都必
须与其当前位置相邻。 

2. 执⾏海上移动：⾏动势⼒执⾏所有的海上移动。因为所有的
移动都被认为是同时的，执⾏的顺序并不重要。按照以下，
将刚到达的单位堆叠在⽬的地港⼝、海域、⼤洋区或殖⺠地
内： 

• 若到达港⼝：到达的海军单位被放置在任何陆军单位和
陆军将领之下，正常（⽔平）朝向。 

• 若到达有⾏动主要势⼒控制的单位的海域：到达的海军
单位被放置在其他友⽅单位上且如那些单位朝向相同。 

• 若到达没有⾏动主要势⼒控制的单位的海域：到达的海
军单位被旋转90°（所以其竖直朝向）放置在海域内。 

• 若到达⼤洋区：⻅16.6。 

• 若到达已建造克拉克船队框：若克拉克船队带着资源⼊
框，放置其到回合进度条上来在下⼀回合回归；玩家⽴
刻获得克拉克船队的劫掠品(18.8)。若克拉克船队没有
资源，其留在此框中。已建造克拉克船队框视为仅与⼤
洋区1相邻。 

• 若到达⼀个空的探索地图地区：⻅16.6。 

3. 对移动打出响应卡：其他玩家可以打出响应卡疾⻛骤⾬来打
断这次海上移动⾏动。对克拉克船队的打断必须在任何航⾏
或探索未知之地投掷之前宣布。 

4. 实施拦截：在主地图上竖直朝向的海军单位堆叠可以被相邻
地点的敌⽅海军单位拦截。若多个敌⽅堆叠与⽬的地区相邻，
每个堆叠的⼀个或多个海军单位（由拥有之的玩家决定）可
以作为⼀个独⽴的堆叠尝试拦截。每次尝试被分别结算，拥
有之的玩家决定结算这些尝试的顺序。若不同敌⽅玩家的多
个堆叠均想要拦截，按照⾏动轮顺序结算拦截尝试。 

限制： 

• ⼀旦⼀个势⼒成功，没有其他势⼒可以尝试拦截（即使该势
⼒是拦截中的势⼒的盟友）。 

• 在现在含有⾏动势⼒的海军单位的地点的海军单位不能尝试

注意：尽管加那利群岛出现在主地图外的框内，博哈多尔⻆海
域与加那利群岛正常相邻）。 
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拦截。 

• 不能尝试拦截进⼊⼀个含有⼀个或多个依然正常朝向的对拦
截中的势⼒敌对的海军单位的⽬的地区。 

拦截中的势⼒投掷两个骰⼦并在骰⼦总和上加上最好的在场的海
军将领的战⽃能⼒。⼤于等于9的修正后的结果代表成功。若成
功，将拦截的海军单位放置到⽬的地区并竖直朝向。所有拦截成
功的堆叠被整合为⼀个堆叠（并在海战中作为⼀个整体战⽃，如
以下步骤9）。 

5. 对拦截打出响应卡：任何玩家都可以打出响应卡海雾来取消
该成功的拦截投掷。该⾏动轮不能再进⾏进⼊该海域的拦截
尝试。 

6. 实施避战：若两个条件均被满⾜（这些条件确保⾏动势⼒在
步骤2进⼊的海域没有在步骤4时发⽣拦截），在海域（⽽⾮
港⼝）的敌⽅海军单位可以尝试避战： 

• 所有敌⽅海军单位正常朝向。 

• 所有⾏动势⼒海军单位竖直朝向。 

按照⾏动轮顺序结算避战尝试。尝试避战的敌⽅势⼒指定⼀个其
海军单位要尝试移动进⼊的相邻地点。若为相邻的港⼝，其必须
被避战中的势⼒控制；若为相邻的海域，其不能含有与避战中的
任何⼀个单位在交战中的势⼒的单位。所有该势⼒在该海域的海
军单位必须⼀同避战。避战中的势⼒投掷两个骰⼦并在骰⼦总和
上加上在场的海军将领的战⽃能⼒。若修正后的投掷结果⼤于等
于9，避战尝试成功。若成功，将单位放置到被选择的相邻地点。 

7. 对避战打出响应卡：任何玩家都可以打出响应卡海雾来使避
战⾏动成功。 

8. 旋转单位：在所有的避战尝试完成后，将所有竖直朝向的单
位旋转到正常朝向。 

9. 实施海战：若⾏动势⼒和敌⽅势⼒的海军单位占据同⼀个海
域或港⼝，在该地点会发⽣海战。⾏动势⼒以任何其愿意的
顺序结算海上移动所导致的海战。若在该海域有超过⼀个敌
⽅势⼒，⾏动势⼒选择⾸先与哪个战⽃（结盟的地⽅堆叠不
会组合）；在其失败⼀场战⽃（并撤退）之前，其必须与敌
⽅海军部队连续战⽃，直到与所有敌⽅势⼒战⽃⼀次。 

派遣海军护航队流程 

战舰可以被重新部署到⼤洋区来作为⽀持玩家在该⼤洋区的的克
拉克船队和殖⺠地的护航队。战舰不通过标准的海上移动进⼊⼤
洋区。⽽是，若若玩家⾄少探索了⼀个⼤洋区，其可以进⾏⼀个
叫做派遣海军护航队⾏动的海上移动的特殊变种（1CP）。 

1. 宣布护航队移动：⾏动势⼒宣布哪个在主地图上的其控制的
海军单位将会移动并指定⼀个先前探索过的⼤洋区作为⽬的
地。⽆论距离如何，⽬的⼤洋区可以是任何已经探索过的⼤
洋区。 

2. 执⾏护航队移动：⾏动势⼒将该单位放置在⽬的⼤洋区。⽆
需航⾏检定，也不会被拦截。 

护航队还可以在春季部署时或者通过建造海军护航队⾏动(17.3)
移动到⼤洋区(10)。 

 

16.2 海战 

海战因为进⼊被敌⽅海军单位占据的海域或港⼝的海上移动⾏动
或因为成功拦截发⽣。每个涉及的势⼒加总其将投掷多少战⽃骰
并投掷并决定获得了多少命中。命中可能给对⽅造成伤亡。有最
多命中⼀⽅是胜利者。战⽃后，⼀⽅的单位必须撤退到⼀个相邻

位置。 

海战流程： 

1. 进攻⽅加总骰⼦：⾏动势⼒总被认为是海战的进攻⽅。进攻
⽅加总其将投掷的骰⼦数量，如以下： 

• 每个海盗船提供1骰⼦。 

• 每个海军单位提供2骰⼦。 

• 在该海域或港⼝的其能⼒最⾼的海军将领的每点战⽃能
⼒提供1骰⼦。 

2. 防御⽅加总骰⼦：进⾏拦截的势⼒或在海上移动⾏动开始时
在⽬标位置有单位堆叠的势⼒总被认为是海战的防御⽅： 

• 每个海盗船提供1骰⼦。 

• 每个海军单位提供2骰⼦。 

• 在该海域或港⼝的其能⼒最⾼的海军将领的每点战⽃能
⼒提供1骰⼦。 

• 仅当该战⽃在港⼝发⽣时作为防御⽅提供1骰⼦(21.8拉
古萨)。 

3. 进攻⽅宣布战⽃卡：进攻⽅宣布任何其希望作为事件打出来影响
战⽃的战⽃卡。 

4. 防御⽅宣布战⽃卡：防御⽅宣布任何其希望作为事件打出来影响
战⽃的战⽃卡。 

5. 投掷骰⼦：双⽅投掷其骰⼦。加总双⽅造成的命中数。每个"5"或
"6"的投掷结果被认为是⼀个命中。 

6. 打出响应卡：在看到透⽀结果后，任何玩家都可以打出相应
卡海军上将来让⼀⽅尝试获得额外的命中。 

7. 宣布胜利者：得到更多命中的⼀⽅被宣布为战⽃的胜利者。在平
局情况下，防御⽅被宣布为胜利者。 

8. 造成伤亡：每⽅因对⽅每造成2命中消灭1战舰。损失单位的
势⼒选择哪些单位在游戏中被消灭。若对穆斯林玩家造成命
中在对战舰结算后还剩余，每个剩余的命中消灭1海盗船。
对失败⼀⽅的奇数命中消灭1额外战舰；对胜利⼀⽅的奇数
命中被忽略。若双⽅都被完全消灭，投掷最多骰⼦的⼀⽅保
留1单位。若双⽅都被消灭且双⽅投掷同样数量的骰⼦，防
御⽅保留1单位。 

9. 某势⼒撤退：若在港⼝发⽣战⽃，进攻⽅撤⼊与该港⼝相连
的没有敌⽅海军单位的海域。 

 
若在海域发⽣战⽃，失败⽅撤退到⼀个其控制的相邻港⼝或⼀个
相邻海域（没有敌⽅海军单位）。若没有这样的位置，海军单位
被消灭。 

10. 放置单位到回合进度条上：若被完全消灭的⼀⽅有⼀个或多
个海军单位在场，将其放置在回合进度条的下回合处。同时
也将所有在战⽃中损失的海军单位放置到该处。在未来的回
合，海军将领会重新进⼊游戏，⽽海军单位可以被重建(8.1)。 

 

16.3 海运 

若势⼒在⼀个或多个相邻海域有战舰或海盗船，其可以进⾏⼀种
穿越这些海域的陆军单位的特殊移动。这种特殊移动叫海运，被
认为时移动编队经过平地⾏动的⼀种特殊情况。 

海运流程 

注意：进攻⽅⽆论其胜利与否都撤退。 
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1. 花费CP并移动：⾏动势⼒在当前⾏动阶段必须留有⾄少
2CP来花费。若如此，⼀个在港⼝的有⼩于等于5陆军单位
（带上陆军将领）的编队可以移动到⼀个相邻的有⾏动势⼒
控制的海军单位海域。炮兵和骑兵单位计⼊这五个单位的限
制本次移动花费1CP，被认为是⼀次移动编队经过平地⾏动。
由海运移动的单位不能在海上被拦截。其他玩家可以打出响
应卡疾⻛骤⾬来打断海运。被围城的编队不能由海运移动。 

2. 多海域运输：然后⾏动势⼒移动该编队到相邻海域或港⼝，
每次移动花费1CP。只要由海军单位在每个该海域且由⾜够
的CP让该编队在⾏动轮结束前返回港⼝，其就被允许从⼀
个海域移动到另⼀个。编队不能在海上结束⾏动轮。你必须
在本⾏动轮之后时间⾥开始另⼀次海运之前结束当前海运。 

3. 到达港⼝：编队在移动到达与其进⼊的最后⼀个海域相邻的
港⼝时结束其海上移动。该港⼝必须符合以下限制： 

• 该港⼝不能含有任何敌⽅海军单位。 

• 其必须是⼀个该势⼒能够使⽤陆地移动进⼊的地区（换
⾔之，其不能是⼀个被⼀个既不是⾏动势⼒的盟友也不
与其交战的势⼒控制的港⼝）。 

将进⼊最后⼀个地区的移动当作⼀个移动⾏动。敌⽅单位可以尝
试拦截、避战、撤⼊防御⼯事或留下并进⾏野战。 

4. 海运与野战：若⾏动势⼒在海运终点的港⼝地区的野战中失
败了，所有被运输的单位被消灭，所有在场的陆军将领被俘
虏。 

到加那利群岛的特殊海运 

卡斯蒂利亚可以进⾏⼀种允许4个卡斯蒂利亚陆军单位（加上任
意将领）直接从⼀个控制的与加的斯湾海域相邻的本⼟港⼝到⼀
个加那利群岛的卡斯蒂利亚控制的港⼝地区。该⾏动的花费为
4CP，⽆需海军单位的存在来进⾏移动。 

在⼀个⻄班⽛⾏动轮末尾，不⽤使⽤资源延展该⾏动轮，⼀个卡
斯蒂利亚将领可以从任何卡斯蒂利亚本⼟地区不花费CP移动到
⼀个卡斯蒂利亚控制的加那利岛屿港⼝地区。 

 

16.4 在主地图上的海盗⾏动 

若⼀个势⼒在⼀个海域有海军单位，其可以花费
2CP进⾏发起海盗⾏动，以⼀个控制⼀个与该海域
相邻的港⼝地区的敌⽅势⼒为⽬标。此外，若穆
斯利势⼒在该海域有海盗船或法兰⻄有将领卡萨

诺夫伴随战舰，即使两个势⼒不交战，其也可以对⼀个主要势⼒
发起海盗⾏动。 

主地图海盗⾏动流程 

1. 宣布海盗⾏动：⾏动势⼒宣布其在⼀个海域内的海军单位将
发起海盗。其必须指定⼀个控制⼀个或多个连通到该海域的
港⼝的主要势⼒为海盗的⽬标。除⾮是穆斯林在⽤海盗船发
起海盗或法兰⻄有将领卡萨诺夫伴随战舰，⾏动势⼒和⽬标
势⼒必须在交战中。每个玩家每回合在⼀个海域只能发起⼀
次海盗；放置⼀个该玩家的海盗标记在该海域作为提醒。 

 

使⽤海盗标记来执⾏这些每回合的海盗限制：每个海域每回合不
能被超过两个玩家作为⽬标，且每个玩家每回合只能进⾏三次海
盗⾏动（包含其所有主要势⼒，在所有的海域和⼤洋区；不包括
上述例外⾥的不放置海盗标记的⾏动）。 

2. ⽬标势⼒加总骰⼦：⽬标势⼒加总其会在防御时投掷的骰⼦
数量。其获得： 

• ⽬标势⼒在进⾏海盗的海域的每个海军单位提供2骰⼦
（仅可能在穆斯林使⽤海盗船发起海盗或法兰⻄有将领
卡萨诺夫伴随战舰时）。 

• ⽬标势⼒（或另⼀个与⾏动势⼒交战的势⼒）在与进⾏
海盗的海域相邻的港⼝（没有瘟疫标记）或海域的每个
海军单位（海盗船除外）提供1骰⼦。 

• ⽬标势⼒（或另⼀个与⾏动势⼒交战的势⼒）控制的每
个与进⾏海盗的海域相邻的要塞提供1骰⼦。该要塞必
须与进⾏海盗的海域相邻且不能在骚乱中或在被围城。 

 
• 若由穆斯林发起海盗且有⻄班⽛军事修会在与进⾏海盗
的海域相邻的港⼝，增加1骰⼦。 

3. 投掷反击海盗骰⼦：⽬标势⼒投掷以上计算出的数量的骰⼦。
每个"5"或"6"的投掷结果被认为是⼀个命中。命中有以下效
果： 

a) ⾸先，若穆斯林使⽤海盗船发起海盗，每个命中消灭1
海盗船。 

b) 若步骤(a)之后还有命中剩余，每2命中消灭⾏动势⼒的
堆叠中的1战舰（被消灭的单位由⾏动势⼒选择）。 

c) 若步骤(b)之后刚好剩余1命中，消灭1额外战舰（同样由
⾏动势⼒选择）。 

4. 加总海盗骰：若在步骤3之后⾏动势⼒在该海域还有⼀个或
多个海军单位剩余（若⽬标为⼀个⾮敌⽅势⼒，则⾄少⼀艘
海盗船），⾏动势⼒将为海盗⾏动投掷。该势⼒获得以下基
础骰⼦： 

• 1骰⼦：若在该海域只有⾏动势⼒的1海军单位或⽬标势
⼒只有1港⼝连通该海域 

• 2骰⼦：其他情况 

⾏动势⼒然后加上在该海域的海军将领的海盗能⼒得到最终骰⼦
数量。 

5. 投掷海盗骰：⾏动玩家投掷该数量的骰⼦。每个"5"或"6"的
投掷结果被认为是⼀个命中。对每个命中，⽬标势⼒必须选
择以下之⼀： 

a) 消灭⼀个在或相邻⽬标海域的其控制的海军单位； 

b) 允许⾏动势⼒从其⼿牌随机抽取并保留1卡牌（在下⼀
个⾏动轮前不可以打出；若该玩家⼿牌⾥还有资源，⻅
6.3）； 

c) 奖励⾏动势⼒海盗1VP； 

d) 若⻄班⽛是⽬标势⼒且有⼀个军事修会的单位与进⾏海
盗的海域相邻，从地图上移除⼀个⻄班⽛军事修会单位。 

如果⽬标玩家⼿牌⾥没有卡牌，不能奖励⾏动玩家抽取卡牌。⽬
标玩家必须尝试并为每个命中奖励这三种奖励之⼀。若另⼀选项
可⽤，不允许选择对⾏动玩家没有收益的奖励。若在同次海盗⾏
动中获得了超过⼀个命中，⽬标势⼒必须尽可能平均地分配命中

例外：两个事件（特莱姆森巴巴⾥海盗和阿尔及尔摄政国）允
许穆斯林玩家执⾏海盗⾏动，但是不在⽬标海域放置海盗标
记。注意阿尔及尔摄政国事件还允许在已经有穆斯林海盗标记
的海域进⾏海盗⾏动。在执⾏这两个事件时，⼀个海域只能选
择⼀次。 

注意：要塞，⽽⾮设防地区提供骰⼦，所以关键地区不提供这
些骰⼦）。 
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到有效奖励上（即除⾮所有可能的奖励都选择了⾄少⼀次，不能
选择⼀种奖励两次）。 

限制： 

• 若由海盗船发起海盗⾏动，在穆斯林玩家版的进度条上记录
获得的VP（直到记录到12VP的最⼤值）。 

• 若由战舰或克拉克船队获得海盗VP，每获得1VP在你的玩
家版上放置1VP海盗标记。每个势⼒以此⽅式可以获得的最
⼤值为6VP。穆斯林可以因其使⽤海盗船的海盗⾏动，在玩
家版上获得这种⽅法记录之外的VP。 

 

16.5 在探索地图上的海盗⾏动 

若⼀个势⼒在⼀个另⼀个其他玩家有殖⺠地的⼤洋区有克拉克船
队，其可以花费2CP以该殖⺠地为⽬标进⾏发起海盗⾏动。 

探索地图海盗⾏动流程 

1. 宣布海盗⾏动：⾏动势⼒宣布其在⼤洋区的克拉克船队对另
⼀个玩家发起海盗⾏动。⽬标玩家必须控制⼀个与该⼤洋区
相邻的殖⺠地。拥有该克拉克船队的玩家的势⼒之⼀不需要
与被发起该海盗的⽬标玩家的势⼒之⼀交战。唯⼀的限制是
若法兰⻄在与北⾮同盟交战，法兰⻄不能在探索地图上发起
海盗⾏动（针对任何势⼒）。每个玩家每回合在⼀个⼤洋区
只能发起⼀次海盗；放置⼀个该玩家的海盗标记在该⼤洋区
作为提醒。使⽤海盗标记来执⾏这些每回合的海盗限制：每
个⼤洋区每回合不能被超过两个玩家作为⽬标，且每个玩家
每回合只能进⾏三次海盗⾏动（包含其所有主要势⼒，在所
有的海域和⼤洋区）。 

2. ⽬标玩家加总骰⼦：⽬标势⼒加总其会在防御时投掷的骰⼦
数量： 

• ⽬标势⼒在该⼤洋区的每个有要塞标记的殖⺠地提供1
骰⼦。 

• 每个在⽬标⼤洋区的战舰提供1骰⼦。 

• 作为防御⽅，增加2骰⼦。 

3. 投掷反击海盗骰⼦：⽬标势⼒投掷以上计算出的数量的骰⼦。
每个"5"或"6"的投掷结果被认为是⼀个命中。命中有以下效
果：两个或更多的命中将海盗的克拉克船队移出游戏。若其
在发起海盗时已经被损坏，⼀个命中也会消灭克拉克船队。
若对⼀个未被损坏的克拉克船队造成命中，将其算⼦翻⾄受
损⾯。 

4. 克拉克船队加总海盗骰：若发起海盗的克拉克船队在步骤3
之后留存在⼤洋区内，⾏动势⼒为海盗投掷。该玩家依以下
获得骰⼦： 

• 克拉克船队的海盗(P)能⼒的数量的骰⼦。 

• 若发起海盗的克拉克船队受损或该⼤洋区仅有⼀个⽬标
势⼒控制的殖⺠地，增加1骰⼦。 

• 若发起海盗的克拉克船队未受损且该⼤洋区有超过⼀个
⽬标势⼒控制的殖⺠地，增加2骰⼦。 

5. 投掷海盗骰：⾏动玩家投掷该数量的骰⼦。每个"5"或"6"的
投掷结果被认为是⼀个命中。对每个命中，⽬标势⼒必须选
择以下之⼀： 

• 消灭⼀个在或相邻⽬标⼤洋区的战舰。 

• 允许⾏动玩家从该⼤洋区的⽬标玩家的殖⺠地⾥随机抽
取⼀个资源。若⽬标玩家因要塞在该⼤洋区的存在投掷

了⾄少⼀个骰⼦，拥有者在其被海盗的殖⺠地的资源⾥
选择（⽽⾮受制于随机抽取）。 

• 因海盗奖励⾏动势⼒1VP 。放置⼀个海盗VP标记到相
应的玩家版上来提醒没有玩家可以⽤战舰和/或克拉克
船队获得超过6海盗VP。 

如果⽬标玩家在该⼤洋区没有资源，不能奖励⾏动玩家抽取资源。
⽬标玩家必须尝试并为每个命中奖励这三种奖励之⼀。若另⼀选
项可⽤，不允许选择对⾏动玩家没有收益的奖励。若在同次海盗
⾏动中获得了超过⼀个命中，⽬标势⼒必须尽可能平均地分配命
中到有效奖励上（即除⾮所有可能的奖励都选择了⾄少⼀次，不
能选择⼀种奖励两次）。 

6. 储藏战利品：在步骤5获得的资源被放在海盗的克拉克船队
的算⼦下⽅。未受损的克拉克船队可以运送两个资源；受损
的克拉克船队仅能运送⼀个。若在步骤5获得资源之后（将
其加⼊该克拉克船队之前的海盗⾏动中收获的资源），总数
量超过了克拉克船队的储藏能⼒，拥有之的玩家选择哪些超
出的资源被弃置。 

7. 可能的返乡：克拉克船队现在可以选择⽴即返乡： 

• 若选择此选项，将克拉克船队的资源加⼊玩家的仓库
(18.8)并放置克拉克船队到回合进度条上来在未来回合
使⽤。 

• 若克拉克船队选择停留在⼤洋区，其必须等到未来的海
盗尝试或冬季阶段来获得另⼀个返乡的机会（或者其可
以使⽤海军移动从⼤洋区1移动到已建造克拉克船队
框）。在后者情况下克拉克船队仅在携带资源的情况下
移动到回合进度条，在其他情况下其留在该框中供未来
使⽤。 

 

16.6 探索未知之地、建⽴殖⺠地和制图 

在探索时代的开端，《轭箭同衡》中的⾯临航⾏新海岸线和⼤洋
⽔域的挑战，渐渐地在其深⼊未知的过程中绘制出了她们的地图。
为了反应这⼀点，探索地图上的所有⼤洋区被认为是未探索的
（未知之地），且当每个玩家令克拉克船队进⼊未探索的⼤洋区
时需要通过未知之地表来探索她们。此外，当你尝试通过危险航
道时你必须在航⾏检定中存活。有更⾼的船员能⼒的克拉克船队
有更⾼的成功进⾏这些投掷的机会。⼀个移动进⼊⼀个已经探索
的⼤洋区的克拉克船队忽略未知之地投掷，但若其穿过了危险航
道仍需要进⾏航⾏检定。当克拉克船队进⼊⼤洋区时依照以下所
列出的流程： 

海洋移动流程 

1. 检查危险航道：若克拉克船队移动穿过⼀个危险航道箭头，
其必须在每个其所穿越的箭头的航⾏检定中存活。为每个这
样的箭头重复步骤2。 

例外：若⼀个玩家控制⼤于等于5个加那利岛屿，其忽略在
⼤洋区1和⼤洋区A（任意⽅向）之间航⾏的克拉克船队的
航⾏检定。 

2. 航⾏检定：投掷两个骰⼦并加上克拉克船队的船员能⼒和表
格下所列的可⽤修正。使⽤修正后的投掷结果，在航⾏表上
找到结果。 

航⾏（加上克拉克船队的"C"数值） 
 投掷2D6 结果  
 2-5 沉没  
 6-7 受损  
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 ≥8 ⽆效  

修正： 

+1 若你受益于海事科技事件。 

+2 在冬季克拉克船队返回已建造克拉克船队框。 

+1 在冬季若有两个你的克拉克船队待在⼀个⼤洋区内。 

若克拉克船队受损，将其翻⾄受损⾯。若其已经受损，克拉克帆
船沉没。将克拉克船队移除⾄回合进度条；其可以在将来的回合
中被重建。 

3. 未知之地检定：若克拉克船队未被所需要的航⾏检定沉没，
但航⾏进⼊了其玩家未探索过的⼤洋区，其必须通过未知之
地探索检定。投掷两个骰⼦并加上克拉克船队的船员能⼒和
表格下所列的可⽤修正。使⽤修正后的投掷结果，在未知之
地表上找到结果。 

未知之地探索（加上克拉克船队的"C"数值） 
投掷2D6 结果 

2-5 沉没* 
6-8 受损。克拉克船队不进⼊⽬标⼤洋区。 
9-10 成功探索。 
≥11 成功探索。获得1制图VP。 

修正： 

+1 若你受益于航海科技事件。 

+1 若为穆斯林克拉克船队航⾏到⼤洋区1、2、3、
A或B，并且穆斯林控制休达，或在打出事件哈桑

夺取萨阿拉之前控制过直布罗陀。 

* 若玩家此回合中打出了训练有素的领航员，结果=⽆效。 

4. 结算未知之地结果：若沉没或受损的结果出现，结算如同步
骤2所列出的效果。若受损结果未使克拉克船队沉没，其返
回其开始移动的⼤洋区。若克拉克船队获得成功探索的结果，
将其前进到该⼤洋区并在该⼤洋区放置⼀个该势⼒的控制标
记来标记该⼤洋区已经被该玩家探索。 

 
若获得相应结果，且该⼤洋区还有可⽤标记，放置1VP制图标记
到玩家版上。 

若⼀个玩家从相同的⼤洋区移动多个克拉克船队到⼀个相邻且未
被探索的⼤洋区，拥有者决定哪个克拉克船队依照未知之地表投
掷。若成功，成功的克拉克船队同其他的克拉克船队⽴刻移动进
⼊刚探索的⼤洋区。但是，若未成功，其他的克拉克船队必须留
在其原本的⼤洋区直到⼀次新的海上移动被执⾏。注意航⾏检定
与此不想管；每个克拉克船队在穿越危险航道时必须进⾏其独⾃
的航⾏检定。 

制图 

如果⼀个玩家成功探索了⼀个⼤洋区，但是没有
获得制图1VP标记，那么如果还有可⽤的VP标记，
可以在接下来尝试获取它。若想要如此，该玩家
需要使⽤在该⼤洋区的⼀个克拉克船队的海军移

动，不移动⽽是⽤来参照制图表投掷⼀次。按照下表投掷并使⽤
所对应的修正： 

制图（加上克拉克船队的"C"数值） 
投掷2D6 结果 

2-5 沉没* 
6-10 ⽆效 

≥11 成功制图，获得1VP 

修正： 

+1 若你受益于航海科技事件。 

+1 若为穆斯林克拉克船队航⾏到⼤洋区1、2、3、
A或B，并且穆斯林控制休达，或在打出事件哈桑

夺取萨阿拉之前控制过直布罗陀。 

+1 若玩家正在打出海⽝事件。 

+1 如果你有海军护航战舰。 

* 结果=⽆效，如果玩家在本回合打出有经验的领航员事件。 

建⽴殖⺠地 

在有空的探索地图地区的⼤洋区的克拉克船队可
以通过玩家的海上移动⾏动移动进⼊该空地区并
建⽴殖⺠地。⾏动玩家移动该克拉克船队到回合
进度条上（在之后的回合重新进⼊游戏）并放置

⼀个其颜⾊的殖⺠地算⼦到该探索地图地区。（该克拉克船队已
经解除装备⽤于建造该殖⺠地初始的围桩）。从供应堆抽取⼀个
海运资源并同时放置其（朝下）到该地区（⾏动玩家可以在任何
时候查看其殖⺠地的资源）。 

限制： 

• 每个⾏动轮在每个⼤洋区内最多能建⽴⼀个殖⺠地。 

• 只有你的玩家的算⼦堆中仍有额外的殖⺠地算⼦时才能建⽴
殖⺠地。⼀旦被建⽴，殖⺠地不能在游戏中的之后时间⾥移
动，尽管因为事件其可能偶然被损失。 

• ⼤洋区1和2各包含⼀个为葡萄⽛颜⾊⽽⾮灰⾊的地区。这些
地区是专为葡萄⽛殖⺠地保留的；其他玩家仅能在殖⺠地投
降或不宣⽽战事件被针对葡萄⽛的这些地区之⼀的殖⺠地打
出时控制之。当葡萄⽛玩家在⼀个有空的葡萄⽛保留地区的
⼤洋区建⽴殖⺠地时，其必须在灰⾊的之前选择之（但记住
回合1和2的限制）。 

 

16.7 特殊探索事件 

三个特殊事件卡控制探索地图发现的节奏，如以下部分所述。 

海外航⾏ 

在强制事件海外航⾏被打出之前，在探
索地图上，克拉克船队不能进⼊新世界
（⼤洋区A、B、7和8）或印度洋（⼤
洋区4、5和6）。注意这些边界在地图
上备⽤红线标示来提醒玩家其在该事件
发⽣之前不能被穿过。葡萄要和⻄班⽛
的移动还会受到和约和/或托德⻄利亚斯
条约(20.8)的限制。当海外航⾏事件被
打出时，将克⾥斯托弗·哥伦布的克拉克
船队加⼊到⼤洋区1，将⽡斯科·达·伽⻢

的克拉克船队加⼊到⼤洋区3。若在该事件被打出时，⻄班⽛和
葡萄⽛玩家分别还未探索⼤洋区1和3，将这些克拉克船队放置到
离其所该进⼊的位置最近的⼤洋区（若⼤洋区1未被探索，则放
置到已建造克拉克船队框）。这些特殊的克拉克船队不计⼊常规
的每玩家在探索地图上有2个克拉克船队的限制。⽡斯科·达·伽⻢
和哥伦布的克拉克船队仅可通过海外航⾏事件进⼊游戏。若其被
解除装备来建造殖⺠地或沉没，将其从游戏中移除。这两个克拉
克船队在任何时候都不能被登船与俘获响应卡俘虏。 

注意：若穆斯林玩家进⾏了探索，使⽤北⾮控制标记 
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哥伦布的克拉克船队： 

克⾥斯托弗·哥伦布的克拉克船队享受如下特殊性
质： 

• 在哥伦布船队第⼀次尝试探索⼤洋区A时，将
需要进⾏的航⾏检定次数由⼆降为⼀。（⻄班⽛

对五个加那利岛屿的控制会将其降为零。）仍需要如往常⼀
样进⾏未知之地投掷。 

• 若⻄班⽛使⽤哥伦布的克拉克船队成为第⼀个
在⼤洋区7建⽴殖⺠地的玩家，⻄班⽛获得2VP。
给予其海外航⾏标志（代表哥伦布到达了新世界）。
若⾸次建⽴被另⼀玩家达成或被⻄班⽛⽤另⼀克拉

克船队达成，其将获得1VP海外航⾏。 

⽡斯科·达·伽⻢的克拉克船队： 

⽡斯科·达·伽⻢的克拉克船队享受如下特殊性质： 

• 在⽡斯科·达·伽⻢船队第⼀次尝试探索⼤洋区4
时，完全不需要进⾏任何航⾏检定。但仍如往常⼀
样需要未知之地投掷。 

• 若葡萄⽛使⽤⽡斯科·达·伽⻢的克拉克船队成
为第⼀个在⼤洋区5建⽴殖⺠地的玩家，葡萄⽛获
得2VP。给予其海外航⾏标志（代表⽡斯科·达·伽
⻢到达了印度）。若⾸次建⽴被另⼀玩家达成或被

葡萄⽛⽤另⼀克拉克船队达成，其将获得1VP海外航⾏。 

克⾥斯托弗·哥伦布发现新世界 
⽡斯科·达·伽⻢抵达印度 

事件克⾥斯托弗·哥伦布发现新世界和⽡斯科·达·伽⻢·抵达印度允
许⻄班⽛或葡萄⽛，⽆论其当时到这些⽬标的进度为何，获得完
整的2海外航⾏VP。若要打出这两个事件之⼀，你必须有⼀个克
拉克船队在地图上或在已建造克拉克船队框中，并且⽬标⼤洋区
有⼀个可放置殖⺠地的空地区。两个事件都可以在打出强制事件
海外航⾏之前打出。 

结算这些事件时尽可能多地执⾏这些步骤： 

• 若⻄班⽛或葡萄⽛尚未获得对应的2VP标记，将其⽴刻奖励
给之。若其已经获得1VP的标记，将其翻⾄2VP⾯。 

• 直接将⼀个克拉克船队移动到⽬标⼤洋区。若该⼤洋区未被
探索，⽴刻进⾏未知之地探索投掷并将任何⼩于9的结果认
定为9。如往常⼀样移除该克拉克船队来建⽴殖⺠地。 

• 在响应的⼤洋区放置⼀个该事件的标记来表示该势⼒从该⼤
洋区返乡的所有资源获得+1骰⼦投掷修正。 

 

16.8 塞维利亚，内河港⼝ 

作为⼀个内陆港，塞维利亚有如下所述的特殊性质： 

• 海上移动限制：除⾮该势⼒控制赫雷斯或与允许你通过的控
制赫雷斯的势⼒结盟，没有海军单位能够从加的斯湾海域移
动到塞维利亚（或反之）。 

• 海运：若该势⼒控制赫雷斯或与允许你通过的控制赫雷斯的
势⼒结盟，进⾏通过加的斯湾的海运的势⼒可以直接花费仅
1CP从塞维利亚移动到加的斯湾（或反之）。 

• 攻城：若被围城的单位控制赫雷斯，不能对塞维利亚进⾏攻
城。（例外：若攻城的势⼒打出事件卡变节，仍可进⾏攻
城）。 

• 攻城：若在塞维利亚被围城的势⼒在该地区有战舰，为了达
成从加的斯湾的海军封锁的要求，进攻⽅必须同时控制赫雷
斯（或与⼀个允许你攻城的控制之的势⼒结盟）。 

• 海盗：只有在对塞维利亚发起海盗的势⼒控制赫雷斯，或者
控制赫雷斯的势⼒允许其通过赫雷斯尝试海盗时，塞维利亚
才能作为海盗尝试的⽬标。 

 

17. 建造 
有⼀些⾏动允许势⼒建造新的陆军单位、海军单位、克拉克船队
或要塞。新的单位必须在你当前控制的你的势⼒的本⼟地区之⼀
建造。（例外：卡牌⺠兵雇佣军、意外增援和⼀些势⼒卡允许单
位在⾮本⼟友⽅地区或有你的部队的⾮友⽅地区被建造。）此外，
派遣护航队⾏动允许海军单位被建造并直接放置在⼤洋区中。单
位永远不能被在有骚乱或瘟疫标记的地区建造。 

 

17.1 部队供应堆 

游戏中为每个势⼒提供的算⼦是故意的限制，以翻译该时期这些
势⼒的总⼈⼒。超出可⽤算⼦的单位永远不能被建造。玩家可以
在任何时候交换不同⾯额的算⼦来⽅便新的建造。（示例：若玩
家⽤完了其“1”算⼦，其可以在⼀个有3单位的地区建造来⽤⼀个
“4”算⼦来替换该单位。）因为穆斯林玩家的海军单位是双⾯的，
穆斯林玩家应该认真考虑其想要建造哪种海军单位（战舰或海盗
船）。 

 

17.2 陆军单位 

陆军单位只能在未被敌⽅单位占据的任意友好的
本⼟地区被建造。仅有的例外是： 

a) 摩尔⼈是仅能被摩尔起义事件(20.1)的打出招
募的奈斯尔正规军。 

b) 圣地亚哥和卡拉特拉⽡军事
修会是仅能被枢机主教⻄斯内罗斯强
制事件(20.2)的打出招募的⻄班⽛正规
军。 

法兰⻄和葡萄⽛可以在进⾏中的国外战争卡上建造部队(20.9)。 

    
奈斯尔 北⾮ 葡萄⽛ ⼩⻉尔特兰党 

    
卡斯蒂利亚 阿拉贡 法兰⻄ 加泰罗尼亚 

正规军：所有势⼒可以花费2CP执⾏招募常备步兵⾏动。每进⾏
⼀次该⾏动在地图上加⼊1正规军单位。 

⺠兵：所有势⼒可以花费1CP执⾏招
募征召步兵⾏动。每进⾏⼀次该⾏动
在地图上加⼊⼀个⺠兵单位。关切单
位在考虑到花费的情况下视为。 
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攻城炮兵：阿拉贡和法兰⻄可以花费
3CP执⾏组建炮兵⾏动。每进⾏⼀次
该⾏动在地图上加⼊1攻城炮兵单位。 

    
奈斯尔 北⾮ 葡萄⽛ ⼩⻉尔特兰党 

    
卡斯蒂利亚 阿拉贡 法兰⻄ 加泰罗尼亚 

骑兵：所有主要势⼒可以花费3CP进⾏招募骑兵⾏动。每进⾏⼀
次该⾏动在地图上加⼊1骑兵单位。奈斯尔势⼒（⽽⾮北⾮同盟）
的花费为2CP。 

 

17.3 海军单位 

陆军单位可以在未被敌⽅单位占据的任意友好的本⼟港⼝被建造。
在战⽃或攻城战中损失的海军单位不能在其被消灭的回合⾥被重
建。当海军单位损失时将其放置在回合进度条上的下回合处。在
抽牌阶段(8.1)这些被消灭的海军单位回到该势⼒可建造的单位的
供应堆。 

战舰：所有势⼒可以花费2CP执⾏建造
战舰⾏动。每进⾏⼀次该⾏动在地图上
的任何本⼟港⼝加⼊1战舰。 

海盗船：（仅）穆斯林玩家可以花费
1CP执⾏建造海盗船⾏动。每进⾏⼀次
该⾏动在地图上加⼊1海盗船。 

海军护航战舰：已经探索了⼀个⼤洋区
的势⼒可以花费1CP执⾏建造海军护航队⾏动来在任何已探索的
⼤洋区建造战舰。在执⾏该⾏动时⽆需投掷航海骰⼦。 

 

17.4 克拉克船队 

⾃回合3起，所有势⼒可以花费2CP执⾏建造克拉
克船队⾏动。从你的部队供应堆中随机抽取⼀个
克拉克船队算⼦并将其以未受损（正）⾯放置到
地图上的已建造克拉克船队框中。 

限制： 

• 葡萄⽛被允许在回合1建造两个克拉克船队，在回合2建造另
外两个克拉克船队。葡萄⽛是回合3之前仅能建造克拉克船
队的势⼒。若已经打出萨格⾥什学校，航海者恩⾥克事件，
每回合建造限制增加⾄3克拉克船队。 

• 同个势⼒在探索地图上仅能有最多2克拉克船队。例外：哥
伦布或⽡斯科·达·伽⻢的克拉克船队因海外航⾏事件进⼊游
戏。这些特殊的克拉克船队不计⼊该限制。 

• ⼀个玩家可以建造在已建造克拉克船队框的克拉克船队的数
量没有限制。 

• 若你在探索地图上有2克拉克船队，你不能将另⼀个从已建
造克拉克船队框移动到地图（⼤洋区1）上，除⾮你⾃愿将

你的另⼀个克拉克船队移出地图。 

• 当克拉克船队因任何原因移出地图，将其放置在回合进度条
的下回合处。在抽牌阶段(8.1)这些被消灭的克拉克船队单位
回到该势⼒可建造的克拉克船队单位供应堆。 

 

17.5 要塞 

在玩家版上有可⽤的要塞标记的玩家可以花费2CP
执⾏建造要塞（殖⺠地）⾏动或3CP执⾏建造要塞
（主地图）⾏动。要塞可以被建造在主地图上未
被敌⽅单位占据，不存在要塞标记（且没有骚乱

或瘟疫标记）的普通本⼟地区上。要塞可以被建造在探索地图上
⾏动势⼒创建的没有要塞标记的殖⺠地上。在任何情况下，从你
的玩家版上移动⼀个要塞标记并将其放置在要设防的殖⺠地或地
区上。 

 

18. 冬季 
每回合的第五阶段是冬季阶段，在⾏动阶段的最后⼀个⾏动轮之
后⽴即开始。在该阶段，所有玩家按顺序完成⼀下⾏动： 

• 若在其“截⽌⽇期“之前未发⽣，结算特定的强制事件(18.1) 

• 检查军事修会反击海盗活动和奈斯尔丢失本⼟地区 (18.2) 

• 弃置未使⽤的资源(18.3) 

• 移除租借海军单位标记(18.4) 

• 陆军单位返乡，瘟疫检定和⺠兵解散(18.5) 

• 放置补员和摩尔起义效果(18.6) 

• 克拉克船队和海军单位返回(18.7) 

• 海运资源、商队资源返回，法兰⻄、梅斯塔荣誉会和拉古萨
贸易(18.8) 

• 移除主要势⼒结盟标记和海域与⼤洋区上的海盗标记(18.9) 

• 重置该回合结算的次要势⼒外交状态到初始等级(18.10) 

 
冬季阶段的所有这些⾏动可以被所有玩家同时进⾏来加速游戏。 

 

18.1 强制事件 

以下事件必须在特定的“截⽌⽇期”前发⽣。
若在所标示的回合的冬季阶段，该事件
还未触发，此时以所示顺序结算这些事
件。从牌堆中取出这些卡牌，并将其从
游戏中移除，就像是势⼒打出了⼀样。
忽略这样的卡牌在正常情况下在⾏动阶
段打出时会给予的3CP。 

回合1： 

教宗思道四世(#15) 

回合2： 

哈桑夺取萨阿拉(#22) 

法兰⻄国王查理⼋世(#18) 

葡萄⽛国王若昂⼆世(#20) 
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回合3： 

教宗意诺增爵⼋世(#27) 

“勇者”夺取权⼒(#26) 

埃塔普勒条约(#30) 

回合4： 

教宗亚历⼭⼤六世(#32) 

葡萄⽛国王曼努埃尔⼀世(#35) 

那不勒斯的费兰特过世(#34) 

海外航⾏(#28) 

回合5： 

伊莎⻉拉死亡，卡斯蒂利亚王冠分裂(#38) 

格拉纳达埃⽶尔布阿⼘迪勒 (#25)，检查打出条件 

法兰⻄国王路易⼗⼆(#40) 

阿尔及尔摄政国(#33) 

回合6 

教宗儒略⼆世(#39) 

格拉纳达埃⽶尔布阿⼘迪勒 (#25)，若回合5打出条件未满⾜ 

枢机主教⻄斯内罗斯摄政(#37) 

 

18.2 军事修会反击海盗 
奈斯尔丢失本⼟地区 

⻄班⽛玩家投掷等于其控制下列地区
中有⾄少⼀个军事修会单位的数量的
骰⼦：巴迪斯、梅利利亚、奥兰、⻉
贾亚和阿尔及尔。每个"5"或"6"是⼀

个减少穆斯林玩家的海盗船VP进度条1格（但不⼩于0）的命中。 

接下来，若⻄班⽛与奈斯尔王国在交战，检查是否
有任何奈斯尔本⼟地区被⻄班⽛控制，其将失去作
为纳斯⾥得本⼟地区的性质(20.1)。在每个这样的
地区，移除特殊的控制标记并放置⼀个⻄班⽛的。 

 

18.3 弃置未使⽤的资源 

弃置所有仍留在玩家的仓库的（其未能在⾏动阶段花费的）资源。 

 

18.4 租借海军单位标记 

从海军单位上移除所有的租借标记。这些舰队会按照以下18.7步
骤回到拥有之的势⼒控制的港⼝，⽽⾮租借之的势⼒控制的港⼝。
若有战舰或克拉克船队被对⽅俘获，其仍被俘获之的势⼒所拥有。 

 

18.5 陆军单位返回 

接下来，陆军单位返回设防地区（尽管在瘟疫地区的单位和⺠兵
会先被损失）。 

检查瘟疫致死 

• 检查你在每个有瘟疫标志的地区的陆军和海军
单位（但⾮将领）数量。投掷该数量的骰⼦。对
于每个"1"的投掷结果，消灭⼀个该地区你选择的
单位。 

• 然后为该地区的每个将领投掷⼀个骰⼦。若你投掷到"1"，
将领病情严重并被撤⼊隔离。放置该将领到回合进度条上，
在下下回合回归（如8.1所述）。若因为强制事件的效果，
将领因瘟疫死亡并被另⼀个替代，代替之的将领不受瘟疫影
响且在该事件正常进⼊游戏。 

• 现在从版图上移除所有瘟疫标记。 

解散⺠兵 

现在每个势⼒检查是否有⺠兵单位被解散。在加那利群岛、国外
战争卡、有将领的编队和在本⼟关键地区的⺠兵永远不会被解散。
数你控制的不符合这些条件的⺠兵的数量并投掷该数量的骰⼦。
对每个"1"的投掷结果，你的⼀个（你选择的）可选的⺠兵单位
被从地图上移出并返回你的部队供应堆。 

陆军单位返乡 

在⾮设防地区或在未被其主要势⼒控制的设防地区的陆军单位必
须返回⼀个其势⼒控制的设防地区（除本⼟关键地区外的每个地
区有4个单位的限制）。已经在其势⼒控制的⾮本⼟关键地区的
设防地区的陆军单位可以选择返回本⼟关键地区。已经在本⼟关
键地区的单位是唯⼀在此阶段被禁⽌移动的单位（其他陆军单位
在此时⾄少有移动的选项）。有四个例外： 

• 在每个控制的战略地区可以保留⼀个陆军单位，即使其未设
防。 

• 若愿意，在加那利群岛的陆军单位可以留在原地，甚⾄在未
控制的地区。 

• 在强制事件那不勒斯的费兰特过世发⽣后，多余的陆军单位
可以留在阿泰拉和拉奎拉(21.7)。 

• 在打出强制事件奥斯曼夺取奥特朗托后，多余的陆军单位可
以留在奥特朗托(20.2)。 

损耗 

陆军单位按照以下列举的流程移动。在同两个地区间移动的所有
陆军单位作为⼀个堆叠移动。检查⼀条可通过的从堆叠的当前位
置由任意⻓度的相邻的地区和海域到其⽬的地的路径。为了避免
因损耗失去单位，路径上的所有地区（除了路径起点地区）必须： 

• 被友⽅控制 

• 没有骚乱 

注意不同于结算通信线(12.1)，在此时不考虑敌⽅单位。此外，
追踪的路径可以经过任意数量没有友⽅海军单位在该海域的海域。
因为在冬季阶段的18.9步骤前盟约依旧有效，陆军单位可以追踪
⼀条通过结盟势⼒控制的地区的路径。若不存在这样的路径，该
堆叠遭受损耗，损失其⼀半的单位（向上取整）。拥有之的玩家
选择哪些单位因损耗损失。 

陆军单位返乡流程 

每个势⼒按照以下步骤执⾏，检查其所有陆军单位的状态。该流
程可以被所有势⼒同时执⾏。 

1. 检查堆叠限制：检查所有在其势⼒控制的设防地区（本⼟关
键地区除外）堆叠的陆军单位。对每个由超过4单位的这样
的设防地区，该势⼒必须将超出的单位返回到⼀个控制的本
⼟关键地区（次要势⼒单位可选择返回其次要势⼒本⼟地
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区）。炮兵和骑兵单位计⼊这⼀四单位上限。若愿意，即使
没有超出堆叠，其他在这些地区的陆军单位也可以选择返回
⼀个本⼟关键地区（或次要势⼒单位返回次要势⼒关键地
区）。若堆叠必须经过或回到⼀个在骚乱中或不在友⽅控制
下的地区，其必须进⾏损耗(以上）。 

2. 单位返回：现在检查所有在未设防地区的和在未被其主要势
⼒控制的设防地区的陆军单位。（记住每个战略地区可以保
留1单位。）这些单位必须选择其⼀： 

• 回到⼀个本⼟关键地区（或次要地区单位返回次要势⼒
关键地区）; 

• 回到最近的该势⼒控制的设防地区（但不会在该地区放
置超过4陆军单位）。在计算最近的地区时只使⽤到⽬
的地的直接路径，不考虑哪个势⼒控制这些涉及的地区。 

在此时玩家可以拆分⼀个堆叠，选择移动⼀些单位到最近的设防
地区，剩余的回到本⼟关键地区（或次要势⼒关键地区）。若超
过⼀个设防地区最近（换⾔之其到堆叠的当前位置等距），玩家
可以把单位分别移动进这些地区，只要不超过4陆军单位的限制。
若堆叠必须经过或回到⼀个在骚乱中或不在友⽅控制下的地区，
其必须进⾏损耗(以上）。 

3. 陆军将领返回：若在此流程中⼀个有陆军将领的地区被撤空，
该陆军将领必须要么伴随其中⼀个在整个冬季移动中离开该
地区的陆军单位要么回到⼀个控制的本⼟关键地区。将领不
会经受损耗。此外，如果其单独返回，其可以回到⼀个控制
的本⼟关键地区，⽆论是否能够追踪到通信线。 

关于该流程的规则有六点例外： 

1. 敌⽅控制的关键地区：若⼀个势⼒的本⼟关键地区当前被敌
⽅势⼒控制，其陆军单位不能回到该关键地区。若⼀个势⼒
没有本⼟关键地区，其正常情况下本应该返回本⼟关键地区
的所有单位将被消灭。 

2. ⻄班⽛单位：⻄班⽛玩家控制2势⼒，阿拉贡和卡斯蒂利亚。
每个势⼒的单位必须回到其⾃⼰的本⼟地区。但是，有3例
外： 

a) 卡斯蒂利亚单位可以返回在⻄⻄⾥岛和萨丁岛，如同卡
斯蒂利亚本⼟地区⼀样。 

b) 返乡时作为天主教徒费尔南多或⼤将军贡萨洛的编队的
⼀部分的两个势⼒的单位可以在另⼀个势⼒的本⼟地区
过冬。 

c) 两个势⼒的单位可以在⻄班⽛玩家控制的⾮两个势⼒之
⼀的本⼟地区的设防或战略地区过冬。 

3. 穆斯林单位：穆斯林玩家控制三个国家，其中两个（伯伯尔
⼈和⾮斯苏丹国）是分享⼀个部队单位供应堆⼀个势⼒（北
⾮同盟），尽管其地区在地图上的颜⾊不同。北⾮单位可以
回到任何北⾮控制的地区。奈斯尔单位必须回到奈斯尔控制
的地区。在有奈斯尔将领的编队的北⾮单位可以回到⼀个奈
斯尔控制地区。 

4. 法兰⻄和加泰罗尼亚亲王国单位：法兰⻄单位可以回到在加
泰罗尼亚亲王国的加泰罗尼亚控制的设防地区，但回到巴塞
罗那的法兰⻄单位不能超过⼀个合法编队。加泰罗尼亚单位
不能回到⼀个法兰⻄本⼟地区，除⾮在安茹将领的编队中。
若以下阿拉贡本⼟地区有法兰⻄控制标记且设防，加泰罗尼
亚单位可以回到那⾥：赫罗纳、帕拉莫斯或塔拉⼽纳。加泰
罗尼亚单位可以回到有法兰⻄控制标记的在鲁⻄永的地区。
加泰罗尼亚和法兰⻄单位可以在加泰罗尼亚或阿拉贡的控制
的本⼟战略地区过冬。 

5. 葡萄⽛和⼩⻉尔特兰党单位：葡萄⽛单位可以回到⼩⻉尔特
兰党的设防本⼟地区。对于⼩⻉尔特兰党本⼟关键地区，葡
萄⽛单位不能超过⼀个合法编队。⼩⻉尔特兰党单位不能回
到任何葡萄⽛控制的地区。葡萄⽛单位可以在⼩⻉尔特兰党
控制的战略地区过冬。⼀旦阿尔卡索⽡什和约被签署，葡萄
⽛单位不再能回到⼩⻉尔特兰党控制的地区，因为其不再是
盟友。 

6. 奥特朗托、拉奎拉和阿泰拉：意⼤利半岛南端的这三个地区
标有⼀个⼩的有颜⾊的⽅形，这提醒玩家其冬季阶段的能⼒。
如果已经打出强制事件奥斯曼夺取奥特朗托，⼀个北⾮编队
可以在奥特朗托过冬，规模由在该地区的⼀个将领的统率值
决定。如果已经打出强制事件那不勒斯的费兰特之死，⼀个
法兰⻄编队可以在拉奎拉过冬，规模由在该地区的⼀个将领
的统率值决定。如果已经打出强制事件那不勒斯的费兰特之
死，⼀个⻄班⽛编队可以在阿泰拉过冬，规模由在该地区的
⼀个将领的统率值决定。如果相应的事件已经发⽣，但是没
有将领在该地区，则⾄多四个相应的陆军单位可以在此过冬。 

 

18.6 补员与摩尔起义 

每个主要势⼒（包括加泰罗尼亚亲王国和⼩⻉尔特兰党）在其选
择的控制的且不在骚乱中的本⼟关键地区加⼊1正规军。记住北
⾮同盟获得的正规军可以被放置在⾮斯的或进⼊游戏的伯伯尔⼈
的本⼟设防地区。例外： 

• 奈斯尔王国可以选择获得骑兵⽽⾮正规军。 

• 在阿尔及尔摄政国事件打出前，如果杰尔巴海盗船在之前的
回合沉没，控制突尼斯的主要势⼒获得之。 

• 若北⾮同盟控制阿尔及尔，阿尔及尔摄政国事件被打出，且
有可被建造的海盗船，其同时在该地区获得⼀个海盗船。 

• 投降的主要势⼒，除了⼩⻉尔特兰党、加泰罗尼亚亲王国和
奈斯尔王国，在⼀个其选择的控制的符合冬季堆叠条件的设
防或战略地区获得1⺠兵（⽽⾮1正规军）。 

若有摩尔正规军单位或摩尔起义标记在游戏中，穆斯林执⾏摩尔
起义的效果(20.1)。 

 

18.7 克拉克船队和海军单位返回 

克拉克船队返回 

探索地图上的克拉克船队回到其势⼒的殖⺠地或已建造克拉克船
队框——或其可以承担留在海上的危险。 

• 若其离克拉克船队当前的⼤洋区最近且在两个海域间没有航
⾏箭头，你可以将克拉克船队返回到你⾃⼰的殖⺠地。⼀个
殖⺠地最多可以保留1克拉克船队。 

• 你可以主动将载有或不载有资源的克拉克船队直接返回到已
建造克拉克船队框。为该克拉克船队投掷航海检定，该投掷
有+2修正。若克拉克船队没有资源，放置之到已建造克拉
克船队框。若克拉克船队有⾄少⼀个资源，资源去到玩家的
仓库，放置之到回合进度条上。 

• 若克拉克船队选择留在其当前⼤洋区，其必须⽴刻通过⼀次
航⾏检定。若该克拉克船队属于同势⼒尝试留在该⼤洋区的
⾄少⼀组2克拉克船队，这次检定有+1修正。每个克拉克船
队必须分别投掷。例外：在海外航⾏事件被打出的回合，若
⽡斯科·达·伽⻢·的和克⾥斯托弗·哥伦布的克拉克船队决定留
在其⼤洋区，其不进⾏航⾏检定。 
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主地图上的海军单位必须被放置到其主要势⼒的最近的控制的港
⼝中。控制的次要势⼒的战舰可以选择回到最近的该次要势⼒的
本⼟港⼝，只要该地被其主要势⼒盟友控制。若超过⼀个港⼝距
离相同，拥有之的玩家选择这些等距港⼝中的任意⼀个（若原意
可以将⼀个堆叠放开到⼏个港⼝）。返乡的海军单位在此时不能
被拦截，若移动经过敌⽅单位不进⾏海战，不遭受任何损耗，且
可以回到⼀个在此阶段开始时被围攻的港⼝。在海域的海军将领
必须随在此阶段开始时与其在同⼀海域的单位之⼀返回港⼝。记
住除⾮你控制直布罗陀海峡的三地区之⼀，与控制之的势⼒结盟，
或控制之的势⼒之⼀允许你通过，你不能从阿尔沃兰海穿越到加
的斯湾（或反之）。如果没有可⽤的港⼝来让战舰返回，其被消
灭。 

在探索地图上作为护航队的战舰必须选择以下之⼀： 

a) 留在该⼤洋区。 

b) 尝试返回⼀个主地图上的控制的本⼟港⼝。返回战舰需要进
⾏⼀次有+3修正的航⾏检定并结算这些结果： 

⽆效：战舰抵达⽬的地。 

受损：移动被阻挡；单位留在该⼤洋区。 

沉没：消灭该战舰。 

记住，在春季部署的海军护航环节(10.0)你可以⽆需航⾏检定移
动⼀个战舰。 

 

18.8 资源返回与国外贸易 

海运资源返回 

通过按照资源回归表投掷来结算被放置在殖⺠地
的资源是否返回其拥有者的仓库。每个玩家为每
个其在殖⺠地⾥⾄少拥有⼀个海运资源的⼤洋区
进⾏⼀次投掷。根据你的舰队是否受到劫掠(以下

海运资源的劫掠），你必须选择相应的栏。在投掷结果上加上以
下修正（全部可叠加）： 

• 若你在该海域有⼀个海军护航战舰+2 

• 若你有海事技术事件效益+1 

• 若在⼤洋区5，你是葡萄⽛，且⽡斯科·达·伽⻢已经到达印度
+1 

• 若在⼤洋区7，你是⻄班⽛，且克⾥斯托弗·哥伦布发现新世
界+1 

资源返回表 
投掷2D6 不受劫掠返回 受劫掠返回 商队被阻挡 

2-4 全部损失 全部损失 损失 

5-6 
1抵达 
1损失 
1保留 

1劫掠 
1保留 
1抵达 

保留 

7-8 
1抵达 
1保留 
1损失 

1劫掠 
1抵达 
1保留 

劫掠 

≥9 全部抵达 全部抵达 损失或保留 
穆斯林玩家选择 

结果： 
损失 拥有者资源损失。将其放置到回合进度条上，在下回

合回到游戏。 

抵达 将资源加⼊到拥有者的仓库。 
保留 资源留在当前殖⺠地。 
劫掠 将⼀个从该⼤洋区的那些中随机选择的资源加⼊到进

⾏劫掠的玩家的仓库。 

如果海运资源的结果为5-6或7-8，⼀个⼀个地结算结果。若在⼀
个⼤洋区少于三个海运资源，按照以上列出的顺序（从上到下）
结算结果。 

示例：在⼀个受到劫掠的⼤洋区有两个海运资源。在修正后得到
⼀个5的投掷结果。⼀个资源被劫掠，另⼀个留在其殖⺠地。 

被劫掠的资源随机选择总是⾸先结算。然后该玩家结算其他要回
归的资源的状态。若该玩家在结算中的⼤洋区控制⼀个要塞，其
可以在该⼤洋区存在的之中⾃由选择哪些资源抵达、保留或损失。
若其没有要塞，在该⼤洋区存在的资源中结算每个结果时随机抽
取。 

海运资源的劫掠 

若⼀个势⼒控制控制从阿加迪尔到丹吉尔间⼤于等于5个⾮洲海
岸的港⼝（在此情况下安法被算作2港⼝），其必须尝试劫掠来
⾃其他玩家在⼤洋区1到6的殖⺠地的资源。若任何势⼒符合该条
件，从这些⼤洋区返回的海运资源依照返回时受劫掠这⼀栏投掷。 

注意： 

• 若⻄班⽛玩家控制所有的加那利岛屿，其不受劫掠。 

• 劫掠海运资源时强制的，且⽬标势⼒与进⾏劫掠的势⼒是否
与其交战、结盟或和平⽆关。 

• 已经打出训练有素的领航员事件的玩家在该回合不受劫掠。 

商队资源返回 

检查商队是否抵达其⽬的地。商队要么成功到达
⽬的地（允许穆斯利玩家将资源加⼊其仓库），
要么被阻挡并允许⼀个⼲涉的玩家依照资源回归
表的商队被阻挡栏投掷。对于从⾮斯和⻢拉喀什

出发的商队，该特定关键地区必须被穆斯林控制（若是在⾏动阶
段资源返回，且不被围城）且能追踪⼀条从该关键地区经过控制
的地区到达⼀个⼤⻄洋本⼟港⼝（从丹吉尔到阿加迪尔）的路径。
从特莱姆森出发的伯伯尔商队以同样⽅式结算，但所追踪的路径
要到⼀个伯伯尔港⼝地区。这些路径所包含的地区必须各⾃独⽴，
在任何点没有与其他商队路径重叠。若从⾮斯或⻢拉喀什出发的
商队到其⽬的地的路径被阻挡，葡萄⽛玩家依照商队被阻挡栏投
掷并结算结果。若伯伯尔商队不能到达其⽬的地，⻄班⽛玩家依
照商队被阻挡栏投掷并结算结果。 

法兰⻄贸易、梅斯塔荣誉会贸易和拉古萨贸易 

法兰⻄地中海：法兰⻄现在检查其在地中海的贸易是否成功。依
照下表，控制威尼斯、热那亚和佛罗伦萨增加成功概率。投掷两
个骰⼦，将任何获得的资源⽴刻加⼊其仓库： 

法兰⻄ 
地中海 
贸易表 

+1控制热那亚 
+1控制佛罗伦萨 
+2控制威尼斯 

投掷2D6 结果 
2-7 ⽆效 
8-11 1海运资源 
≥12 2海运资源 

法兰⻄北海：法兰⻄然后检查其在北海与汉萨同盟城市的贸易是
否成功。⼀旦埃塔普勒条约被签署，法兰⻄可以从法兰⻄在贸易
改善中的投资中受益。法兰⻄从每个你在北海贸易框中的贸易改
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善标志中获得⼀个+1投掷结果修正（最⼤值+4），如下表所示。
投掷两个骰⼦且将接收的资源⽴即加⼊你的仓库： 

法兰⻄ 
北海 
贸易表 

+1每个你在北海贸易框中的 
贸易改善标志， 

在签署埃塔普勒条约后 
投掷2D6 结果 

2-9 ⽆效 
10-11 1海运资源 
≥12 2海运资源 

梅斯塔荣誉会：⻄班⽛现在检查其梅斯塔荣誉会贸易的结果。每
个⻄班⽛控制的在坎塔布⾥亚海的，⻄班⽛玩家能从梅斯塔荣誉
会标志追踪通信线的港⼝（该通信线不能通过另⼀个坎塔布⾥亚
海港⼝）提供⻄班⽛玩家+1骰⼦投掷修正。若对布列塔尼的国
外战争在⽣效中，其依照此表投掷两次。投掷两个骰⼦且将接收
的资源⽴即加⼊你的仓库： 

梅斯塔 
荣誉会 
贸易表 

+1每个坎塔布⾥亚海港⼝ 
有到梅斯塔荣誉会标志的通信线 
不通过其他坎塔布⾥亚海港⼝ 

投掷2D6 结果 
2-9 ⽆效 

10-11 1海运资源 
≥12 2海运资源 

拉古萨：控制拉古萨的主要势⼒投掷⼀个骰⼦并参照下表。对每
个在拉古萨的港⼝的战舰，其获得+1修正（最⼤值+2）。 

拉古萨 
贸易表 

+1每个在拉古萨的战舰 
（最⼤值+2） 

投掷1D6 结果 
1-4 ⽆效 
5 1海运资源 
≥6 2海运资源 

揭露资源 

当所有玩家在仓库⾥获得了其应得的资源后，按照⾏动轮顺序每
个玩家 

1. 揭露所有所获得的VP资源并将其放到玩家版的对应位置。
在VP进度条上更新玩家的标记。 

2. 将奖励CP的资源放到仓库⾥，在下⼀回合花费。 

3. 将奖励抽牌的资源放置到回合进度条上，在相应玩家版上的
统治者上放置+1卡牌标记；在下⼀回合的抽牌阶段获得额
外抽牌。 

4. 将奖励的免费单位的资源放置到回合进度条上；将相应的单
位按照如下优先级加⼊到控制的本⼟地区：关键地区，设防
地区，战略地区，⾮设防地区。所有从资源接收的单位必须
从以下势⼒的部队供应堆拿取：北⾮、葡萄⽛、卡斯蒂利亚
和法兰⻄。若玩家的部队供应堆没有相应类型的单位，丢失
资源⽽不奖励单位。 

这个揭露资源的流程也⽤于在游戏的其他阶段抽取的海运和商队
资源，除了以下情形 

• 资源奖励抽牌：⽴即从牌堆新抽取⼀张卡牌。 

• 资源奖励CP：拥有资源的玩家可以在汇合的任意时刻花费
这些CP，包括在结算⾏动轮时（假设这个⾏动轮还未被延
展）。 

 

18.9 主要势⼒联盟和海盗标记 

移除所有在外交状态展示区的主要势⼒间的结盟标记。所有在本
回合外交阶段宣布的联盟终⽌；所有与次要势⼒的联盟依旧⽣效。 

从地图上移除所有在⼤洋区和海域的海盗标记。 

 

18.10 外交重置 

在对次要势⼒的外交影响⼒表上所有在“本回合已结算”框的影响
⼒标记被重置到期默认值。默认值被在框所填充的与每个势⼒的
颜⾊相对应的颜⾊显示。若⼀个势⼒不存在填⾊框，其势⼒的标
记被放置在"0"框。 

在此时移除玩家版上的-1⾏政能⼒标记。所有统治者恢复其完全
的⾏政能⼒（⾄少持续到下⼀次结算头条事件时）。 

 

19. 王室婚礼 
⾃回合3起，在回合的第六阶段⻄班⽛玩家结算所有其在⾏动阶
段安排的婚礼。费尔南多和伊莎⻉拉积极通过其五个⼦⼥的婚姻
建⽴联盟——⼀项将导致了其外孙查理五世⼿中的⼴阔帝国的政
策。 

天主教双王的每个⼦⼥被⽤⼀个⻄班⽛⾊标记上的画像代表，每
个求婚者则由⼀个橙⾊标记上的画像代表。 

 
当他们在抽牌阶段(8.1)进⼊游戏，每个⼦⼥或求婚者被放在王室
婚礼表上其框中；注意在画像的左上⻆显示了该王室成员是否会
死亡。若伊莎⻉拉存活（即使已婚），将曼努埃尔⼀世放置在其
框下；若⾮，将其加⼊玛丽亚下⾯的框中。 

在⾏动阶段⻄班⽛玩家可以花费CP进⾏推进婚姻⾏动来尝试把
费尔南多和伊莎⻉拉的⼦⼥嫁出去。每个⼦⼥必须与最⾼有优先
的求婚者结婚，其被展示在对应⼦⼥表格上的相近性中。（示例：
曼努埃尔⼀世不能在葡萄⽛的阿⽅索存活时与伊莎⻉拉结婚。）
每个花费的CP代表所给予的嫁妆的价值的增⻓，被表示为从+0
到+4的结算投掷的修正。尝试结算投掷所需的最少花费为1CP
（+0修正），最⼤为5CP（+4修正）。可以在不同的⾏动中投⼊
CP来增加⼀个已经设⽴的嫁妆直到其允许的最⼤值。同⼀回合
可以安排多场婚礼，每个都可以被推进到满5CP的嫁妆。男性后
代（其继承⼈，阿斯图⾥亚斯的胡安亲王）当仅在其婚礼上花费
单个CP时⾃动获得满4CP的嫁妆。将⼦⼥何其求婚者根据所投⼊
的CP数放置到王室婚礼表上相应的嫁妆框中。 

 
在回合3，花费2CP对伊莎⻉拉和阿⽅索执⾏推进婚姻⾏动。 

 

历史注解：伊莎⻉拉指的是天主教双王所⽣的第⼀个⼥⼉，⽽
不是伊莎⻉拉⼥王⾃⼰。 
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19.1 结算婚礼 

投掷两个骰⼦来结算婚礼，加上来⾃嫁妆的骰⼦
投掷修正，并参照下表。若成功，⻄班⽛获得1VP，
在其玩家版上加⼊⼀个婚礼VP，将求婚者放置到
相应的⼦⼥下⽅的结婚框中。并将⼀个⻄班⽛控

制标记（若⽆已经存在的）加⼊到王室婚礼表上⽅的相应的框中
来标记与葡萄⽛、神圣罗⻢帝国或英格兰的王朝联盟。若婚姻被
推迟，保留彩礼，并且若愿意，可在下回合增加（直到最⼤值
4），除⾮两个王室成员之⼀死亡（此情况下彩礼损失）。 

王室婚礼表 加上彩礼修正(+0到+4) 
投掷2D6 结果 

2-8 婚姻推迟 
≥9 婚庆成功，获得1VP 

阿尔卡索⽡什和约婚礼奖励 

若葡萄⽛和卡斯蒂利亚间签署阿尔卡索⽡什和约，
只要⼆⼈均存活，阿斯图⾥亚斯的伊莎⻉拉与葡萄
⽛的阿⽅索的婚姻被⽴刻安排并⾃动成功。没有
CP花费，⽴刻奖励1VP；这是仅能在王室婚礼阶段

之外进⾏的婚庆。 

 

19.2 ⽬标达成，法兰⻄被孤⽴ 

若天主教双王成功放置控制标记，表明全部三个王朝联盟都在⽣
效，其成功达成孤⽴法兰⻄的外交⽬标。在这些标记全部被放置
的每个王室婚礼阶段奖励给⻄班⽛1VP。 

 

19.3 王室死亡 

这阶段的最后，为每个以下表中列出的⼈物投掷⼀个骰⼦。若结
果在该回合显示的范围中，该王室成员死亡并被移出游戏。若该
王室已婚，且其是⻄班⽛与求婚者的势⼒间唯⼀现存的婚姻，移
除该婚礼所添加的表示王朝联盟的⻄班⽛控制标记。该婚姻已经
奖励的VP不受影响。若伊莎⻉拉死亡，将曼努埃尔⼀世标记移
动到玛丽亚算⼦下的框中。 

王室成员 回合3 回合4 回合5 回合6 回合7 
伊莎⻉拉 1 1 1-5 1-5 ⾃动死亡 

葡萄⽛的阿⽅索 1 1-5 1-5 1-5 ⾃动死亡 
阿斯图⾥亚斯亲王胡安 N/A 1 1-4 1-5 ⾃动死亡 
美男⼦费利佩⼀世 N/A 1 1 1-4 ⾃动死亡 
威尔⼠亲王亚瑟 N/A N/A 1-4 1-5 ⾃动死亡 

 

20. 主要势⼒ 
这部分叙述了对每个主要势⼒有效的规则。注意⼀条对所有势⼒
适⽤的规则即在达到特定游戏条件或控制特定地区时获得额外
VP。这些可能的VP奖励的完整列表⻅22.3或你的玩家辅助版。
以下部分详述因仅控制⼀个特定地区之外获得的胜利点。 

 

20.1 格拉纳达奈斯尔王国 

直布罗陀，海峡控制 

 
即使卡斯蒂利亚和格拉纳达奈斯尔王国当前不在交战，两个势⼒
的将领和军事单位可以在直布罗陀地区进⾏战⽃。（注意，阿拉
贡和北⾮同盟的单位不能进⼊直布罗陀，但是费尔南多和可以进
⼊）。不在交战时，穆斯林玩家可以从苏海尔进⼊直布罗陀，卡
斯蒂利亚可以从赫雷斯进⼊，奈斯尔和卡斯蒂利亚都可以通过海
运进⼊。但是在这些势⼒交战前，卡斯蒂利亚不能进⼊奈斯尔本
⼟地区，奈斯尔不能进⼊直布罗陀之外的卡斯蒂利亚本⼟地区。
此外，只要卡斯蒂利亚和奈斯尔王国不在交战中，其在对直布罗
陀攻城时⽆须遵守海军单位要求；这时攻城不考虑在相邻海域或
港⼝本⾝的敌⽅海军单位。 

在哈桑夺取萨阿拉之前征服直布罗陀的益处： 

穆斯林玩家若在事件哈桑夺取萨阿拉触发之前控制直布罗陀地区，
其将获得以下永久益处（哪怕其在之后丢失对直布罗陀的控制也
不会失去这些益处）： 

• 获得2VP标记（奖励其2VP直布罗陀标记）。 

• 增加⼀个+1卡牌标记到穆斯林的玩家版的直
布罗陀框中；其会在游戏的剩余时间内留在那⾥。 

• 穆斯林克拉克船队在为了⼤洋区1、2、3、A
和B参照未知之地探索表投掷骰⼦时获得+1修正。 

• 穆斯林玩家获得第五个殖⺠地标记（若未已经获得）。 

若穆斯林玩家在事件哈桑夺取萨阿拉之后控制直布罗陀，其不获
得这四项益处。 

任何时候征服直布罗陀的益处： 

当穆斯利玩家控制直布罗陀时，从丹吉尔到直布罗陀和从休达到
直布罗陀的道路，仅在从南到北的⽅向，在任何情况下（移动、
拦截、春季部署等等）都视为普通道路，⽽⾮关⼝道路。这⼀状
态⽅便了北⾮去⽀援⽀持奈斯尔王国的防务。 

对格拉纳达奈斯尔王国的收复失地运动 

 
奈斯尔和⻄班⽛间的交战状态： 

奈斯尔王国和⻄班⽛仅能因打出强制事件哈桑夺取萨阿拉开战。
在游戏的剩余时间内，这⼀交战状态永久持续。（例外：若任何
穆斯林势⼒在打出强制事件哈桑夺取萨阿拉之前征服罗⻢，这会
触发此强制事件。从牌堆中抽取并结算之；若其在玩家的⼿牌中，
现在打出之且该玩家从牌堆中抽取另⼀卡牌替代）。 

收复失地运动胜利点数 

• 只要穆斯林玩家控制格拉纳达（哪怕在奈斯尔
王国的投降之后），放置1VP格拉纳达标记到穆
斯林玩家版上。 

历史注解：在游戏开始前不久，奈斯尔王国在1462年将直布罗
陀海峡的控制权丢给了卡斯蒂利亚。这阻⽌了其与在北⾮的奈
斯尔的天然盟友⾮斯苏丹国和特莱姆森的巴巴⾥⼈间的快速跨
海通讯。其好⼏次尝试过重夺这⼀重要地点。 

历史注解：对穆斯林在伊⽐利亚半岛上最后的据点格拉纳达的
战争，代表⻄班⽛收复失地运动达到顶峰。天主教双王痴迷于
此，并在此被达成前不会停战。 
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• 在回合5、6和7的胜利结算阶段，检查奈斯尔
王国是否投降。若这⼀⽬标未被达成，⻄班⽛从
其积累的总VP中减去1VP，在其玩家版上放置⼀
个奈斯尔抵抗运动-1VP标记。 

• 当奈斯尔王国投降，⻄班⽛玩家获得收复失地
运动结束1VP。将相对应的标记放置到⻄班⽛玩
家版上。 

奈斯尔本⼟地区的控制标记示例：葡萄⽛与⻄班⽛结盟，发起了
将奈斯尔王国从伊⽐利亚半岛上驱逐出去的⾏动。在这⼀示例
中，我们近展示控制标记的的变化，不展示军事单位（这样更简
洁易懂）。 

在⾏动开始时，格拉纳达的北部地区看起来是这样的： 

 
在最初⼏个⾏动轮⾥，葡萄⽛夺取了洛哈，⻄班⽛夺去了巴萨和
阿尔沃斯。在这些地区放置了特殊⻄班⽛控制标记，看起来是这
样的： 

 
这回合在往后，奈斯尔夺回了阿尔沃斯，移除了特殊标记： 

 
在冬季阶段，巴萨的控制标记转变为普通⻄班⽛控制标记： 

 
在下⼀回合，奈斯尔得到了增援，夺回了洛哈和巴萨。从洛哈移
除葡萄⽛控制标记：该地区重新获得了其作为奈斯尔本⼟地区的
性质。但不同的是，在夺回巴萨时，要在上⾯放置奈斯尔控制标
记，尽管奈斯尔控制了该地区，其不能在那⾥征募新单位，因为
其已经丢失了其本⼟地区性质。 
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• 当奈斯尔王国投降，穆斯林玩家因为其当前控制的卡斯蒂利
亚和/或阿拉贡的本⼟地区获得VP(22.1)。 

奈斯尔本⼟地区的控制标记 

随着收复失地运动的进⾏，奈斯尔的⾮关键本⼟地
区可能会失去作为奈斯尔玩家的本⼟的属性。这仅
会在⻄班⽛玩家控制地区并在此放置⽤于奈斯尔本
⼟地区的特殊⻄班⽛控制标记时发⽣。为了展现本

⼟性质的转变，在这些地区使⽤特殊的控制标记。奈斯尔⾮关键
本⼟地区永远处于下述控制状态之⼀，这会影响其作为本⼟地区
的性质： 

• 没有控制标记：这⼀地区由纳斯⾥的控制，作为纳斯⾥的本
⼟地区。 

• 特殊⻄班⽛控制标记：⻄班⽛在本个⾏动阶段从奈斯尔那⾥
获得了对这⼀地区的控制。如果在当前⾏动阶段结束前没有
从⻄班⽛那⾥夺取该地区，该地区会失去其作为奈斯尔本⼟
的性质。 

• 普通⻄班⽛控制标记：⻄班⽛在先前的回合控制了这⼀地区，
这⼀地区已经失去了其作为奈斯尔本⼟的性质。 

• 奈斯尔控制标记：这⼀地区已经失去了其作为奈斯尔本⼟的

性质（在纳斯⾥的控制其对时候，其上有⼀个普通⻄班⽛控
制标记），但是被奈斯尔夺回了。在这⼀地区特地放置控制
标记说明了尽管其由奈斯尔控制，其不作为奈斯尔本⼟地区。 

• ⾮⻄班⽛势⼒控制标记：这另⼀个主要势⼒控制了这⼀地区。
若由奈斯尔夺回，移除这⼀控制标记，该地区变回“没有控
制标记”的状态。 

控制标记状态的转变 

以下事件会改变⼀个奈斯尔⾮关键本⼟地区的控制标记： 

• ⻄班⽛控制地区：如果⻄班⽛在⾏动阶段控制了这样⼀个地
区，若没有控制标记在场，放置⼀个特殊⻄班⽛控制标记。
但是，如果在控制前有奈斯尔（或其他势⼒的）控制标记，
替代地，放置⼀个普通⻄班⽛控制标记。 

• 奈斯尔控制地区：如果奈斯尔控制了⼀个有特殊⻄班⽛（或
其他势⼒的）控制标记的地区，移除该地区的其他势⼒的控
制标记。如果奈斯尔控制⼀个有普通⻄班⽛控制标记的地区，
放置⼀个奈斯尔控制标记；如果⻄班⽛从⾮⻄班⽛势⼒那⾥
控制了⼀个地区，不额外放置控制标记。 

• 其他势⼒控制地区：如果⼀个⾮⻄班⽛或奈斯尔的势⼒控制
了这样⼀个地区，如正常情况，放置⼀个其控制标记。 

摩尔起义示例： 

 
在⾏动阶段，格拉纳达王国的情况如地图所示。在法兰⻄玩家的
⾏动轮，其打出了事件摩尔起义来帮助其穆斯林盟友。⻄班⽛玩
家（因为其之前打出的事件）知道其可以在阿拉⻢征募⺠兵，所
以提前只在⻢拉加和阿拉⻢溜了⼀点卫戍部队，并在塞维利亚⽤
⼤将军贡萨洛征募了⼀⽀军队。打出这⼀事件会让这些地区的局
势更加困难。 

开始结算摩尔起义事件，穆斯林抽到了⼀个奖励3CP的海运资
源。 

 

穆斯林现在能放置两个摩尔正规军和两个起义标记。可以在任意
⻄班⽛控制的原先时奈斯尔本⼟地区的地区放置摩尔正规军。放
置后，奈斯尔⽴即控制该地区（记住，关键地区⾮常有⽤，因为
其会⽴即再次成为友⽅本⼟地区）。其放置了⼀个正规军到直布
罗陀，另⼀个到塞特尼尔。在直布罗陀放置⼀个⽅形控制标记，
提供1VP。因为其是关键地区，其不会失去其本⼟地区性质，所
以奈斯尔可以再次在直布罗陀组建单位。在塞特尼尔的正规军控
制了该地区，但是不能恢复其本⼟地区性质，所以要在此放置⼀
个六边形奈斯尔控制标记。 

 
最后，在萨阿拉和苏海尔放置起义标记。其控制这些地区（但不
恢复本⼟地区性质）；在这些地区放置奈斯尔控制标记。作为战
略地区，萨阿拉提供奈斯尔1VP。这些有摩尔起义标记的地区对
于穆斯林以外的所有玩家视为骚乱。 
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• 冬季阶段：将所有奈斯尔本⼟地区上的特殊⻄班⽛控制标记
换成普通⻄班⽛控制标记（说明已经丢失了奈斯尔本⼟的性
质）。 

• 摩尔起义：在冬季阶段，受奈斯尔控制的，有摩尔起义标记
的或是有摩尔正规军的地区可以重新获得其本⼟状态。⻅以
下摩尔冬季阶段效果。 

• 奈斯尔王国投降：在所有既没有摩尔起义标记也没有摩尔正
规军在场的奈斯尔本⼟地区上放置普通⻄班⽛控制标记。不
再使⽤特殊⻄班⽛控制标记。此外，从现在起，奈斯尔⾮关
键本⼟地区视为卡斯蒂利亚本⼟地区。 

摩尔起义 

摩尔起义事件会造成⼀场特殊的叛乱，放置两个
摩尔正规军到⻄班⽛控制的奈斯尔本⼟地区（地
图上印有奈斯尔颜⾊的地区）。摩尔起义规则适
⽤于地图上的所有摩尔单位，⽆论是事件卡放置

的（摩尔起义或城邦起义）还是因奈斯尔王国投降放置的(22.1)。 

摩尔正规军和⺠兵单位数量受到供应堆提供的单位数量的限制。
如果奈斯尔势⼒还未投降，在任何情况下，地图上的摩尔正规军
单位都视为奈斯尔的，包括恢复奈斯尔地区丢失的本⼟性质的能
⼒。 

在打出卡牌或奈斯尔王国投降触发摩尔起义时，遵循以下步骤结
算事件摩尔起义： 

a) 从供应堆中抽取⼀个商队资源；如有需要，将资源放回并重
抽，直到抽到⼀个奖励CP的资源。 

b) 放置（或从其他地区移动过来）两个数值为1的摩尔正规军
单位（供应堆⾥只有两个这种单位）到⼀或两个未被占据的
⻄班⽛控制的奈斯尔本⼟地区（地图上印有奈斯尔颜⾊的地
区）。奈斯尔势⼒控制这些地区，放置奈斯尔控制标记（记
住，如果其中之⼀是关键地区的话，其会直接获得其本⼟地
区状态，因为关键地区不会丢失本⼟地区状态）。 

c) 放置（或从其他地区移动过来）⾄多两个摩尔起义标记（只
有两个这种标记）到未被占据的⻄班⽛控制的奈斯尔⾮关键
本⼟地区（地图上印有奈斯尔颜⾊的地区）。奈斯尔势⼒控
制这些地区，放置奈斯尔控制标记。有摩尔起义标记的地区
对于奈斯尔以外的所有势⼒都视作处于骚乱之中。这些标记
（仅）能由⻄班⽛玩家使⽤平时清除骚乱的规则移除。 

在所有时刻，以下限制适⽤于摩尔单位： 

• 不能花费CP建造摩尔正规军 

• 摩尔单位（包括正规军和⺠兵）仅能在原先的奈斯尔本⼟地
区（地图上印有奈斯尔颜⾊的地区）移动、控制地区和攻城，
⽆论谁控制这些单位。 

• 在冬季，摩尔单位留在原地不返乡，除⾮其是围城编队的⼀
部分；在这⼀情况下，将其移动到其控制的最近的设防地区
（如果没有的话，那就⾮设防地区）。 

若奈斯尔势⼒已经投降，使⽤摩尔单位有以下更多限制： 

• 穆斯利玩家每回合仅能花费⼀个资源（不能是卡牌）的CP
来征募摩尔⺠兵、征募奈斯尔海盗船、移动摩尔单位和/或
使⽤这些单位控制地区、攻城、进⾏海盗等等。 

• 在穆斯林玩家⽤资源使⽤摩尔的那⼀刻，在穆斯林玩家版上
放置摩尔已激活标记，来标记本回合不能再激活这些单位。 

• 如果征募了摩尔⺠兵或奈斯尔海盗船，必须将其放置到奈斯
尔控制的本⼟关键地区或没有控制标记的奈斯尔⾮关键地区。 

• 布阿⼘迪勒可以统率摩尔正规军和征募摩尔⺠兵，但不能是
与北⾮单位在同⼀个编队中（尽管北⾮单位可以和在奈斯尔
王国投降时跟随布阿⼘迪勒流亡的奈斯尔单位共享⼀个编队。 

• 摩尔单位可以在同⼀⾏动轮中对本⾏动轮开始时未置于围城
下的地区进⾏攻城。 

摩尔冬季阶段效果： 

在冬季阶段，若⼀个摩尔单位在⼀个有奈斯尔控制标记的奈斯尔
⾮关键本⼟地区，以下两点⽣效： 

• 该地区⾃动恢复其奈斯尔本⼟地区状态（移除该地区的奈斯
尔控制标记）。 

• 在该地区增加两个奈斯尔⺠兵单位（若供应堆中还有）。 

若在冬季阶段，有摩尔起义标记留在地图上，为每个这样的地区
投掷⼀个骰⼦： 

• 若投掷结果为4、5或6，移除摩尔起义标记和奈斯尔控制标
记；该地区再次成为奈斯尔本⼟地区。在那⾥增加⼀个摩尔
⺠兵。 

• 若投掷结果为1、2或3，该摩尔起义标记留在该地区。 

最后，如果奈斯尔王国已经投降，但是有摩尔（正规军或⺠兵）
在地图上，穆斯林玩家从供应堆中抽取⼀个商队资源；如有需要，
将资源放回并重抽，直到抽到⼀个奖励CP的资源。 

格拉纳达奈斯尔王国投降 

主要势⼒投降的细节⻅22.1。 

 

20.2 北⾮同盟（⾮斯苏丹国和特莱姆森伯伯尔） 

北⾮同盟，兄弟之邦 

北⾮势⼒由两个历史上的苏丹国组成：⾮斯苏丹国和特莱姆森伯
伯尔苏丹国。⾮斯苏丹国在回合1即加⼊，特莱姆森伯伯尔苏丹
国在回合4开始时进⼊游戏。在回合4开始时伯伯尔势⼒卡加⼊穆
斯林玩家的可⽤势⼒卡，（在此之前不在游戏中的）伯伯尔本⼟
地区和单位加⼊游戏。这些新地区、单位和势⼒卡仅加⼊已经存
在的北⾮势⼒，⽽不视为新增的势⼒。 

在回合4开始时参照以下流程： 

• 放置⼀个北⾮正规军单位到特莱姆森； 

• 放置⼀个⺠兵到奥兰，⼀个⺠兵到⻉贾亚； 

• 在北⾮部队供应堆放置⼀个2数值的步兵单位和⼀个战舰。 

• 穆斯林玩家获得3VP：1VP君⼠坦丁加上2VP特莱姆森。从
穆斯林玩家版的北⾮关键地区部分放置⼀个⽅形控制标记到
特莱姆森地区(⻅22.3和以下“北⾮关键地区”)。 

⾃回合4起，在两个北⾮苏丹国本⼟地区都可以建造北⾮单位。
你会注意到在地图上每个王国在其本⼟地区底⾊的略微不同；此
区别仅标示随着伯伯尔苏丹国进⼊⽽进⼊的地区。 

奥斯曼援助 

北⾮势⼒可能因为事件奥斯曼夺取奥特朗托、阿尔及尔摄政国和
奥威战争得到奥斯曼正规军的增援。其和北⾮单位有相同的颜⾊，
但是有不同的边缘⽤于区分。若这些单位若被消灭，不能重建。
若奥斯曼夺取奥特朗托，⼀个北⾮编队可以在此过冬，其规模由
单个将领决定。 

阿尔及尔摄政国 
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阿尔及尔地区同其他伯伯尔地区在回合4开始时进⼊游戏。作为
特殊的独⽴地区，其下半部分是灰⾊。在其是独⽴时没有势⼒可
以控制该地区。在打出强制事件阿尔及尔摄政国时，阿尔及尔成
为伯伯尔本⼟地区。在此时： 

• 所有在阿尔及尔的⾮北⾮单位撤离。 

• 在阿尔及尔加⼊四个奥斯曼正规军。 

• 在阿尔及尔加⼊海军将领巴巴罗萨，将凯末尔提督移出游戏，
在该地区加⼊三个海盗船。 

• 穆斯林玩家获得2VP阿尔及尔。将⼀个⽅形控制标记从穆斯
林玩家版的北⾮关键地区部分放置到阿尔及尔地区。 

结算阿尔及尔摄政国事件。此强制事件最晚在回合5的冬季发⽣。 

休达，海峡控制 

此地是守卫直布罗陀海峡的关键，是葡萄⽛本⼟地区。游戏开始
时⾮斯苏丹国与葡萄⽛交战，⽽奈斯尔王国并不。在休达被穆斯
林势⼒之⼀控制时，穆斯林玩家获得这些收益：  

• 穆斯林获得⼀个+1卡牌标记（放置在其玩家版上的统治者
框中）。 

• 穆斯林克拉克船队在为⼤洋区1、2、3、A和B依照未知之地
探索表投掷时获得+1骰⼦投掷结果修正。 

• 向穆斯林部队供应堆中加⼊第五个其殖⺠地标记，若你尚未
获得之。 

休达的收益与直布罗陀的不叠加，但是若在哈桑夺取萨阿拉事件
打出之前未能成功攻占直布罗陀，是第⼆个获得之的机会。不同
于直布罗陀触发的收益，此部分的前两项能⼒仅在穆斯林玩家控
制休达时有效。 

撒哈拉商队 

穆斯林控制通到北⾮港⼝的贸易路线，为欧洲市场带来⾹料、⻩
⾦和象⽛。在每回合开始时，穆斯林玩家放置⼀个随机选择的商
队资源到指向⻢拉喀什的商队贸易路线框中，另⼀个到指向⾮斯
的框中。若此为回合4或之后，也加⼊⼀个到指向特莱姆森的框
中。在冬季阶段，这些资源到达穆斯林玩家的⼿牌(18.7)。 

突尼斯、安法和罗⻢：穆斯林的⽬标城市 

若强制事件阿尔及尔摄政国已经打出，且穆斯林控制独⽴城市突
尼斯，该城市给予穆斯林1额外VP。 

港市安法，⾮洲⼤⻄洋海岸最重要的港⼝，若被穆斯林控制，给
予1VP。 

两个穆斯林势⼒与次要势⼒宗座永久交战。若穆斯林玩家⾸次控
制罗⻢，奖励给穆斯林⼀个5VP标记。若确实如此征服罗⻢，所
有基督教主要势⼒进⼊对两个穆斯林势⼒的永久交战状态（细节
⻅21.7宗座）。 

⻄斯内罗斯摄政统治时的⻉贾亚和奥兰 

当枢机主教⻄斯内罗斯到任，设防地区⻉贾亚和奥兰变为⻄班⽛
控制。若穆斯利玩家在此后获得这两个地区之⼀的军事控制，只
要其保持控制之，每个地区提供其1VP。 

北⾮的关键地区 

若穆斯林不控制⾄少两个北⾮本⼟关键地区，在抽牌阶段，穆斯
林统治者的魅⼒减少1，放置-1卡牌标记到其玩家版上，其保留
到其重新获得控制时。 

如其玩家版所示，每控制⼀个北⾮本⼟关键地区提供穆斯林玩家
2VP。穆斯林需要控制其全部才能⾃动胜利。 

 

20.3 葡萄⽛ 

萨格⾥什学校，航海者恩⾥克 

打出此事件提供葡萄⽛1VP，并允许其避开部分正
常情况下回合1和回合2的在探索地图上的限制： 

• 葡萄⽛可以在每个回合组建⾄多3个克拉克船
队，⽽⾮2个。 

• 葡萄⽛可以移动进⼊并探索⼤洋区1、2和3。 

• 葡萄⽛可以在⼤洋区1、2和3的任⼀地区组建殖⺠地；其不
再受限于仅有标示其颜⾊的地区。 

葡萄⽛的关键地区 

若葡萄⽛不控制⾄少两个葡萄⽛本⼟关键地区，在抽牌阶段，葡
萄⽛统治者的魅⼒减少1，放置-1卡牌标记到其玩家版上，其保
留到其重新获得控制时。 

如其玩家版所示，每控制⼀个葡萄⽛本⼟城市提供葡萄⽛玩家
2VP。葡萄⽛需要控制其全部才能⾃动胜利。 

北⾮⼤⻄洋港⼝控制 

葡萄⽛与⾮斯苏丹国持续交战，争夺⼤⻄洋海岸的⾮洲城市的控
制。控制⼤⻄洋区域最重要的城市安法奖励葡萄⽛2VP。 

每当在⾏动阶段打出强制事件葡萄⽛，⼤⻄洋之
主时，葡萄⽛基于其控制的该列表中的⾮洲地区
数量获得VP：丹吉尔、艾⻄拉、⻢扎⽢、安法、
阿加迪尔、塞拉、萨⾮。 

若在游戏中的任何时刻，葡萄⽛⾸次控制了所有这些港⼝，其直
接获得⾮洲⼤⻄洋海岸的葡萄⽛霸权3VP。但是，若葡萄⽛和北
⾮同盟在获得这3VP之后媾和，哪怕在获得之地时候其没有交战，
其还是会失去这3VP。 

⼩⻉尔特兰党事业的外国援助 

⼩⻉尔特兰党事业的援助的细节⻅20.4。 

 

20.4 ⼩⻉尔特兰党 

⼩⻉尔特兰党单位和势⼒卡：葡萄⽛玩家控制⼩⻉尔特兰党单位。
只要没有签署阿尔卡索⽡什和约，⼩⻉尔特兰党单位和葡萄⽛单
位永远结盟。只要⼩⻉尔特兰党没有投降，葡萄⽛玩家能够使⽤
此有限主要势⼒的势⼒卡。 

阿尔卡索⽡什和约 

此和约终⽌葡萄⽛与卡斯蒂利亚之间关于卡斯蒂利亚王冠继承的
对抗，尽管⼀些⼩⻉尔特兰党贵族拒绝投降并继续战⽃。此和约
可以在游戏中通过打出阿尔卡索⽡什和约事件卡或在回合3或之
后的外交阶段的葡萄⽛与卡斯蒂利亚的外交协议激活。阿尔卡索
⽡什和约是⻄班⽛和葡萄⽛终⽌其在游戏开始时进⾏的战争的唯
⼀办法。若在游戏的之后事件⾥她们进⼊与对⽅的新的战争，这
些势⼒间的和议如常进⾏。 

即刻效果：签署阿尔卡索⽡什和约有以下即刻效果： 

• 葡萄⽛和⼩⻉尔特兰党不再结盟（但是葡萄⽛玩家依旧同时
控制之；其可以代表任⼀国家打出“战⽃”和“响应”卡）。⽴
刻撤离(12.5)所有在⼩⻉尔特兰党控制地区的葡萄⽛单位，
反之亦然。 
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• 葡萄⽛和⻄班⽛间的正常交战状态结束。和平
⾄少持续条约签署的回合及其下回合。在该时间
内葡萄⽛和⻄班⽛不能交战。将阿尔卡索⽡什⽣
效T1标记放置到其在外交表的格⼦中作为提醒；

在第⼆个回合开始时将其翻⾯，然后在第⼆个回合结束时将
其移除（来表示遵守之的义务已经过期）。 

• 葡萄⽛和⻄班⽛之间在海上依旧存在交战状态。
将海上交战标记放到结盟与交战表上。其战舰正
常拦截彼此，且⼀个势⼒可以对另⼀发起海盗。
此海上交战在遵守和约的义务结束时到期。 

• ⻄班⽛和葡萄⽛在海上交战状态存在时不能结盟。 

• 卡斯蒂利亚不再能在⼤洋区1和2建⽴殖⺠地，
尽管其仍可以航⾏进⼊这些⼤洋区来探索之或在此
海盗。⽤于提醒，在这些⼤洋区放置⼀个“⽆⻄班
⽛殖⺠地”阿尔卡索⽡什标记。 

• 葡萄⽛不再能进⼊加那利群岛的陆地地区。其
在此控制的任何岛屿地区⽴刻转为⻄班⽛控制，撤
离任何在场的葡萄⽛单位。作为提醒，在该海域放
置⼀个“加纳利⽆葡萄⽛”阿尔卡索⽡什标记。 

• 奖励给葡萄⽛3VP（因同意停⽌直接⽀援⼩⻉
尔特兰党）。 

• ⻄班⽛玩家从其⼿牌中选择将⼀张卡牌并将其
⽴刻交给葡萄⽛（若没有⼿牌则从牌堆中抽取）作

为战争赔款。若⻄班⽛不留有⼿牌，葡萄⽛则替代地从牌堆
抽取⼀张。 

• 若这两个王室成员均仍存活，⽴刻安排天主教双王之⼥伊莎
⻉拉和葡萄⽛的阿⽅索间的婚姻，且其⾃动成功(19.1)。如果
两⽅之⼀在之前已经去世，失去这次联姻机会；不能以其他
王室⼦⼥和求婚者进⾏。 

• 若⻄班⽛或葡萄⽛控制⼀些另⼀势⼒的本⼟地区，将其归还
给对⽅，撤离所有不属于那些地区的新控制者的单位。计算
各个玩家交还给对⽅的要塞、战略地区和关键地区数量。将
这些数字间的差值以奖励VP标记奖励给交还更多地区的玩
家。 

示例：葡萄⽛归还特鲁希略，⻄班⽛归还萨格⾥什和法鲁；
奖励卡斯蒂利亚1阿尔卡索⽡什奖励VP标记。 

• 若阿尔卡索⽡什和约被通过外交协议签署，将该卡牌移出牌
堆（若玩家的⼿牌中有之，弃置之并抽取另⼀张）。 

⼩⻉尔特兰党⼈：阿尔卡索⽡什和约之后⼩⻉尔特兰党单位的⾏
动如下改变：  

• 地图上的⼩⻉尔特兰党单位仅能在作为事件打出⼩⻉尔特兰
党势⼒卡时进⾏移动、招募和攻城⾏动；此势⼒卡不再能作
为CP使⽤（但是还是可以打出之来⽀持头条事件）。可以
使⽤资源延展此势⼒卡的打出，⽽这些额外CP也可⽤于⼩
⻉尔特兰党⾏动。 

• 从此刻起，⼩⻉尔特兰党单位可以在其到达设防地区时直接
进⾏攻城⾏动，⽆需在此之前进⾏围城，如同加那利关切⼈
和⻢克⻄⽶利安的攻城单位。 

• 如果使⽤资源延展这⼀⾏动轮，对于控制⼩⻉尔特兰党⼈的
玩家在其同⼀⾏动轮内打出其势⼒卡“⼩⻉尔特兰”胡安娜时
攻城过的地区，其可以对其中⼀个再次执⾏攻城⾏动。 

• 现在可以额外于另两张葡萄⽛势⼒卡打出势⼒卡“⼩⻉尔特
兰”胡安娜。 

打破和约：如果葡萄⽛和⻄班⽛在阿尔卡索⽡什和约的强制和平
期到期后在外交阶段的任意时刻进⼊战争，或是如果事件使其交
战，那么视为打破阿尔卡索⽡什和约。（示例：若葡萄⽛在事件
那不勒斯的费兰特过世之后控制那不勒斯并决定保持之，这会将
其置⼊与⻄班⽛的交战；若阿尔卡索⽡什和约有效，则打破之）。
若其在托德⻄利亚斯条约事件未被打出时发⽣，将托德⻄利亚斯
条约卡牌移出牌堆（若在玩家的⼿牌中，其弃置之并抽取另⼀
张）。若阿尔卡索⽡什和约被打破，⻄班⽛和葡萄⽛关于其在哪
⾥能建⽴殖⺠地和其是否能进⼊加那利群岛不再有任何限制。 

托德⻄利亚斯条约/⽠分世界条约 

若阿尔卡索⽡什和约未被打破，可以签署托德⻄利亚斯条约，其
在葡萄⽛和⻄班⽛交战前保持有效。托德⻄利亚斯条约仅通过打
出同名强制事件卡触发。 

即刻效果：签署托德⻄利亚斯条约有以下即刻效果：  

• ⼩⻉尔特兰党如22.1所述投降。 

• ⻄班⽛和葡萄⽛间宣战的花费增加⾄6CP，这
些势⼒间的海盗花费增加⾄3CP（这只适⽤于克拉
克船队，因为其并未交战）。 

• 若海上交战在进⾏中，其结束。 

• 葡萄⽛获得2VP。 

• 葡萄⽛不能在⼤洋区7和8建⽴新的殖⺠地。⽤
于提醒，在这些⼤洋区放置⼀个“⽆葡萄⽛殖⺠地”
托德⻄利亚斯标记。 

• ⻄班⽛不能在⼤洋区4、5和6建⽴新的殖⺠地。
⽤于提醒，在这些⼤洋区放置⼀个“⽆⻄班⽛殖⺠
地”托德⻄利亚斯标记。 

• ⻄班⽛和葡萄⽛现在可以结盟。 

• 在阿尔卡索⽡什和约中确⽴的限制保持⽣效，
⻄班⽛不能在⼤洋区1和2建⽴殖⺠地和葡萄⽛不
能进⼊加那利岛屿。将阿尔卡索⽡什和约的标记
换成托德⻄利亚斯条约的标记。 

在此之后，⻄班⽛和葡萄⽛依旧可以交战，打破托德⻄利亚斯条
约。⼀旦打破，⻄班⽛和葡萄⽛关于其在哪能建⽴殖⺠地和其是
否能进⼊加那利群岛不再有任何限制。海盗花费回到2CP，宣战
花费回到4CP。 

⼩⻉尔特兰党抵抗运动事件 

此事件仅在⼩⻉尔特兰党已经投降时发⽣。 

在打出此事件时，以下发⽣： 

• ⼩⻉尔特兰党重新出现，并获得图伊和萨纳夫⾥亚地区的
控制（撤离(12.5)任何其他势⼒的单位）。 

• 放置⼀个⼩⻉尔特兰党正规军到图伊。 

• 放置⼀个⼩⻉尔特兰党正规军到萨纳夫⾥亚。 

• 在图伊创造⼀个奖励VP（仅）给葡萄⽛的额外关键地区
（由⽅形控制标志标记之）。只要⼩⻉尔特兰党保持控制
此地区，控制给予葡萄⽛1VP。只要图伊被另⼀个势⼒控
制，移除⽅形控制标记且该地区变为普通地区。 

• 葡萄⽛获得事件的1VP标记，放置在其玩家版上。 

若此事件已经打出，地图上的⼩⻉尔特兰党单位仅能花费来⾃⼀
个延⻓葡萄⽛⾏动轮的资源的CP来⾏动。这些⾏动必须遵照以
上阿尔卡索⽡什和约下的⼩⻉尔特兰党部分所述的规则。此外，
其还只能在图伊和萨纳夫⾥亚地区（若其控制之）招募单位。葡
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萄⽛可以继续为⼩⻉尔特兰党打出战⽃和响应卡。在葡萄⽛玩家
⽤资源使⽤⼩⻉尔特兰党抵抗运动的单位的那⼀刻，在葡萄⽛势
⼒卡上放置⼩⻉尔特兰党抵抗运动已激活标记来标示之。 

对⼩⻉尔特兰党事业的外国援助 

 
若在⼀个法兰⻄⾏动轮末尾，⼀个有
将领的葡萄⽛堆叠和⼀个有将领的法
兰⻄堆叠（或没有将领但有⾄少三个
单位）合兵布尔⼽斯或维多利亚，两

玩家各为⼩⻉尔特兰党事业获得2VP。此奖励只能获得⼀次，且
不能在阿尔卡索⽡什和约发⽣之后。 

 
⼩⻉尔特兰党的投降 

主要势⼒投降的细节⻅22.1。 

 

20.5 卡斯蒂利亚 

伊莎⻉拉死亡，卡斯蒂利亚王冠分裂 

作为结算强制事件伊莎⻉拉死亡，卡斯蒂利亚王冠分裂（最晚在
回合5的冬季）的⼀部分，执⾏以下⾏动。注意，若奈斯尔已经
投降，在任何情况下，奈斯尔本⼟地区都被认为是卡斯蒂利亚本
⼟地区。 

• 费尔南多的堆叠中的单位可以撤离(12.5)。将费尔南多算⼦
翻⾄其仅有红⾊的反⾯（阿拉贡王冠）。⾸先，若该堆叠不
在卡斯蒂利亚本⼟地区，⾸先将所有卡斯蒂利亚单位撤离到
最近的控制的卡斯蒂利亚本⼟地区。然后，若剩余的堆叠在
卡斯蒂利亚本⼟地区——或在⾮卡斯蒂利亚本⼟地区但⻄班
⽛玩家⾃愿选择撤离剩余单位——将其撤离到控制的阿拉贡
本⼟地区。 

• 现在将所有在阿拉贡本⼟地区的卡斯蒂利亚单位撤离到最近
的卡斯蒂利亚本⼟地区。然后对所有在卡斯蒂利亚本⼟地区
的阿拉贡单位做同样操作。在⻄⻄⾥岛的四个地区（巴勒莫、
埃特纳、叙拉古和墨⻄拿）的单位⽆视本条的撤离。 

在强制事件伊莎⻉拉死亡，卡斯蒂利亚王冠分裂和枢机主教⻄斯
内罗斯摄政（最晚在回合6的冬季）打出之间，以下限制有效： 

• 除⾮其在意⼤利半岛或⻄⻄⾥岛且被⼤将军贡萨洛统率，卡
斯蒂利亚和阿拉贡的陆军单位不能在同个编队中。 

• 费尔南多只能统率阿拉贡单位。 

• 卡斯蒂利亚单位只能作为事件阿拉贡王冠的⼀部分移动到意
⼤利的地区。 

• 在两个事件之间的回合6的抽牌阶段有额外效果。在抽取其
⼿牌卡牌后，⻄班⽛玩家选择其中三张并将其展示给法兰⻄
玩家，其决定保留哪⼀张⾃⼰⽤并返还剩下两张给⻄班⽛玩
家。 

• 在其他情况下，卡斯蒂利亚和阿拉贡的单位仍视为结盟。 

枢机主教⻄斯内罗斯的摄政统治 

当打出强制事件枢机主教⻄斯内罗斯摄政（最晚在回合6的冬季）
时，将⻄斯内罗斯放置为⻄班⽛玩家的新的也是最后的统治者，
伊莎⻉拉之死所造成的所有限制均被取消。此外，执⾏这些效果： 

• ⻄班⽛获得两个在北⾮的设防地区奥兰和⻉贾亚的控制。 

• ⻄班⽛和北⾮同盟开始（若⾮已经）交战。在游戏的剩余时
间该交战状态永久持续。 

• 所有⾮⻄班⽛的单位从奥兰和⻉贾亚撤离。 

• 增加两个圣地亚哥修会的正规军到奥兰。 

• 增加两个卡拉特拉⽡修会的正规军到⻉贾亚。 

• 只要⻄班⽛保持控制，⻄班⽛每控制奥兰和⻉贾亚中的⼀个
获得1VP。此外，只要其保持同时控制巴迪斯和梅利利亚，
⻄班⽛获得1额外VP。 

在枢机主教⻄斯内罗斯是卡斯蒂利亚的统治者时，若穆斯林玩家
获得奥兰或⻉贾亚的控制，其只要保持控制之，每地区提供1VP。
在冬季阶段以下地区（巴迪斯、梅利利亚、奥兰、⻉贾亚和阿尔
及尔）中，每有⼀个地区有军事修会单位，⻄班⽛玩家投掷⼀个
骰⼦，每有⼀个个5或6的命中，穆斯林玩家的海盗VP标记下降
1VP。 

梅斯塔荣誉会 

因为对欧洲的⽺⽑贸易给王冠带来了⼤量资源，
天主教双王给予给了该牧⽺⼈组织以重要的特权。
如8.2所述，提供以下奖励： 

• 每回合的冬季阶段，⻄班⽛玩家依照梅斯塔荣
誉会贸易表(18.8)投掷，加上那⾥所描述的修正，来查看其
是否获得任何资源。若在冬季阶段与布列塔尼的国外战争正
在进⾏中，⻄班⽛玩家会因为该战争依照梅斯塔荣誉会贸易
表额外投掷⼀次(20.9)。 

• 若在⾏动阶段，⻄班⽛玩家的⾏动轮结束时，卡斯蒂利亚正
在使⽤⾄少两个⺠兵⽀持布列塔尼的国外战争，其可以获得
根据当时的修正依照梅斯塔荣誉会贸易表进⾏⼀次额外的投
掷。该奖励投掷每回合只能有⼀次。强制事件对英格兰贸易
竞争也能让⻄班⽛依照梅斯塔荣誉会贸易表投掷⼀次。 

 

20.6 阿拉贡 

多国⼀冠 

阿拉贡王冠之国王统辖多个有其独⾃的建制和特性的不同王国。
每个王国可能向阿拉贡王冠（也就是⻄班⽛玩家的⼿牌）提供卡
牌，但该卡牌的获得是不确定的，因为每个王国的宫廷不⼀定对
王冠的索取反应积极。⻄班⽛玩家获得阿拉贡势⼒卡，且因为阿
拉贡王国本⾝获得⼀张卡牌（回合1提供两张卡牌）。获取额外
卡牌依赖于三个因素：是否是奇数或偶数回合、是否控制特定地
区，以及是否成功投掷⼀个骰⼦，如下所示： 

王国 获得的回合 所需地区† 所需投掷 
阿拉贡* 全部 ⽆ ⾃动 
巴伦⻄亚 全部 巴伦⻄亚 4-6 
加泰罗尼亚 全部 巴塞罗那 3-6 
⻢略卡 奇数 ⻢略卡 6 
萨丁 奇数 卡利亚⾥ 5-6 
⻄⻄⾥ 偶数 巴勒莫 4-6 
鲁⻄永 偶数 佩⽪尼昂 6 

历史注解：“⼩⻉尔特兰”胡安娜的事业得到了葡萄⽛和法兰⻄
⾄少在理论上的政治和军事援助，因为两国有意于削弱卡斯蒂
利亚和阿拉贡的联盟。路易⼗⼀和阿⽅索五世签署了帮助⼩⻉
尔特兰党和⼊侵卡斯蒂利亚的盟约，并计划在⼩⻉尔特兰党控
制的城堡布尔⼽斯合兵。 

重要：只有法兰⻄和葡萄⽛（包括⼩⻉尔特兰党(9.2)）结盟，
且阿尔卡索⽡什和约未签署，才能获得这2VP奖励。 
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* 阿拉贡在回合1提供2卡牌。 

† 请记住，地图上这些地区有阿拉贡王冠的盾徽。 

对那不勒斯和鲁⻄永的王朝权利 

阿拉贡因保持对那不勒斯王国和/或鲁⻄永伯国的政治控制获得
特殊VP。 

在打出强制事件那不勒斯的费兰特过世之后，若⻄班⽛控制那不
勒斯地区和这三个关键地区⾄少之⼆：加埃塔、切⾥尼奥拉和加
利格⾥阿诺，⻄班⽛获得1VP。 

此外，若⻄班⽛控制鲁⻄永的全部两个地区（佩⽪尼昂和塞雷），
其获得1奖励VP。 

 

20.7 法兰⻄ 

巩固君主权⼒ 

 
法兰⻄的六⼤贵族家族（安茹、阿朗松、奥尔良、波旁、阿⻢尼
亚克和富⽡-纳⽡拉），如果⾜够忠诚，每个能向法兰⻄统治者
提供⼀张卡牌。在地图上，每个贵族家族都有⼀⾏进度条，⾄多
有六个格⼦，⾥⾯有从0到5的数值。 

法兰⻄玩家可以花费1CP执⾏巩固权
⼒⾏动来获得⼀个家族的⼀级忠诚；
在抽牌阶段法兰⻄玩家投掷⼀个骰⼦，
如果投掷结果⼩于框中的数字，可以

从该家庭获得⼀张卡牌。 

示例：若⼀个贵族家族有4的忠诚，则其在投掷结果为1-4时提供
⼀张卡牌。 

法兰⻄玩家在其此表的每栏其⾸次达到忠诚等级5时获得1VP。
忠诚等级可能被事件降低；若法兰⻄已经达到等级5，这不导致
VP奖励的损失。 

富⽡-纳⽡拉家族衡量其忠诚度的⽅式不同。若法兰⻄通过攻城
获得潘普洛纳地区的政治控制，在为卡牌投掷时认为家族在等级
3.若法兰⻄通过外交与纳⽡拉结盟，在投掷该骰⼦时认为富⽡-
纳⽡拉有等级5。 

若要⼀个家族能够提供卡牌，法兰⻄必须控制与该家族关联的那
个最重要的地区（例外：阿朗松家族的最重要地区在游戏地图外：
该家族总是提供卡牌投掷）。这些关联地区是： 

贵族家族 所需地区† 
阿⻢尼亚克 欧什 
奥尔良 奥尔良 
安茹 普⽡捷 
波旁 ⾥昂 

富⽡-纳⽡拉 潘普洛纳 
阿朗松 N/A 

† 请记住，在地图上这些地区有对应家族的盾徽。 

最后，若在抽牌阶段法兰⻄控制在鲁⻄永的佩⽪尼昂地区，法兰
⻄可能获得额外卡牌。若法兰⻄有少于三个在忠诚等级5的家族，
⾃动获得卡牌。若有3或更多忠诚的家族（这减少了鲁⻄永的重
要性），法兰⻄玩家投掷⼀个骰⼦，若投掷结果为1或2，则获得

⼀张额外卡牌。在考虑从佩⽪尼昂获得卡牌时，富⽡-纳⽡拉家
族不计⼊忠诚的家族数量。 

对那不勒斯和鲁⻄永的王朝权利 

法兰⻄因保持对那不勒斯王国和/或鲁⻄永伯国的政治控制获得
特殊VP。 

在打出强制事件那不勒斯的费兰特过世之后，若法兰⻄控制那不
勒斯地区和这三个关键地区⾄少之⼆：加埃塔、切⾥尼奥拉和加
利格⾥阿诺，法兰⻄获得1VP。 

此外，若法兰⻄控制鲁⻄永的全部两个地区（佩⽪尼昂和塞雷），
其获得1奖励VP。 

与奥地利的⻢克⻄⽶利安的敌对 

 
强制事件皇帝奥地利的⻢克⻄⽶利安代表了此种敌对状态，为法
兰⻄带来了挑战。按照以下顺序结算该事件；全部五个步骤只要
该条适⽤，便结算之。若前三个步骤对⽶兰或梅斯⽣效，忽略对
该特定城市的其他步骤。 

1. 解救被围城的⽶兰或梅斯：若⽶兰或梅斯地区中的⼀或两个
在打出此事件被法兰⻄围城，⻢克⻄⽶利安（2-8将领）带
着8独⽴单位的解围部队到达每个被围攻的城市（若⻢克⻄
⽶利安在国外战争中，将其从该战争中移除）。若两个城市
均被围攻，打出事件的玩家选择结算顺序。解围部队⽴即进
⾏野战，这些城市内的单位加⼊⻢克⻄⽶利安的⼋个增援部
队进攻。若⻢克⻄⽶利安的解围单位被迫撤退，其被消灭。
若命中数量打平，将⾄多4独⽴单位撤⼊城市（其余移出地
图）。但是，若其胜利并打破围城，所有存活的被解放的城
市单位和⻢克⻄⽶利安的解围部队军队留在城市地区，防御
未来的进攻。⽆论哪种情况发⽣，在战⽃后将⻢克⻄⽶利安
移出地图，其可⽴即参与另⼀被围城的城市，或按以下所述
进⾏再征服。 

2. 再征服⽶兰或梅斯：若这些城市中的⾄少⼀个被法兰⻄控制，
⻢克⻄⽶利安派遣⼀个由⼋个独⽴单位和将领⻢克⻄⽶利安
组成的进攻编队到其之中的⼀个且仅⼀个（由结算事件的玩
家选择）。结算⼀轮的野战或攻城战（若那⾥法兰⻄单位少
于等于4且其避⼊城中则直接进⾏攻城）⽽⽆需等到下⼀⾏
动轮。⻢克⻄⽶利安的单位的这⼀轮进攻将在打出⻢克⻄⽶
利安事件的玩家的每个新⾏动轮开始时重复，直到⻢克⻄⽶
利安或防御⽅在此地区不再有单位（即使玩家在⾏动轮选择
跳过）。若⻢克⻄⽶利安的编队在野战中撤退或不能保持⾜
够单位围城，将其整个编队移出地图。若⻢克⻄⽶利安的单
位控制了⻢克⻄⽶利安的编队所围城市，其将所有依旧存活
的独⽴单位留下作为卫戍部队，移除将领⻢克⻄⽶利安。 

3. 增援⽶兰或梅斯：若梅斯和/或⽶兰未被围攻且依旧独⽴，
但相⽐于初始卫戍部队有较少的单位，在此地区增加独⽴正
规军直到其重新获得其初始部署等级的单位。 

4. 增援国外战争：若法兰⻄正在进⾏国外战争，向法兰⻄的对
⼿增加五个独⽴正规军来增援防御⽅。若将领⻢克⻄⽶利安
不在围攻⽶兰或梅斯，将其将领加⼊正在进⾏的国外战争中。
若两场国外战争均在进⾏中，将⻢克⻄⽶利安放置到对勃⾉
第的战争中。 

历史注解：⼗五世纪是法兰⻄君主制虚弱的时代，有许多部队
深陷于与英格兰的百年战争中。但在之后，国王能够通过吸收
贵族头衔和确保主要贵族家族的忠诚来加强其地位。因此，法
兰⻄统治者⼜较低的魅⼒，但法兰⻄玩家能够通过确保规则的
忠诚和控制鲁⻄永地区来拿回这些卡牌。 

历史注解：神圣罗⻢帝国的皇帝和勃⾉第的统治者（在与⼤胆
查理之⼥玛丽结婚后）奥地利的⻢克⻄⽶利安争夺对法兰⻄北
部和东部的控制，是法兰⻄君主国的不共戴天之敌。 
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5. 事件打出标记：最后，按以下“法兰⻄转向意
⼤利”部分所述，打出此事件会增加法兰⻄执⾏桑
利斯条约（1493）的花费。将⻢克⻄⽶利安事件
已打出标记放置到法兰⻄势⼒版上的桑利斯条约
框中。 

法兰⻄在北海和地中海的贸易 

在冬季阶段，法兰⻄依照法兰⻄地中海和北海贸易表投掷。 

地中海：控制威尼斯、热那亚和佛罗伦萨关键地区提供地中海骰
⼦投掷修正(18.7)。 

北海：法兰⻄所获得的每个贸易改善标记给予此骰⼦投掷+1修
正。每当法兰⻄花费2CP执⾏其改善北海贸易⾏动，其获得⼀个
这样的标记。每局游戏可使⽤此⾏动四次。修正在签署埃塔普勒
条约后才有效。 

法兰⻄转向意⼤利 

法兰⻄可以不受限制地对宗座或那不勒斯宣战。但是，法兰⻄若
要在宣战阶段对热那亚、佛罗伦萨或威尼斯宣战，其必须签署以
下全部三个条约（在签署每个条约时，放置对应的标记到法兰⻄
玩家版上）。此外，在这三个国际条约全部签署的那⼀刻，法兰
⻄玩家因为转向意⼤利，获得⼀个2VP标记（使⽤2VP巩固权⼒
标记），在满⾜以下三个条件时保留： 

a) 控制⽶兰地区。 

b) 控制尼斯或摩德纳地区中⾄少⼀个。 

c) 控制佛罗伦萨、威尼斯或热那亚中⾄少⼀个。 

1492年埃塔普勒条约（与英格兰）：当打出强制
事件埃塔普勒条约时（最晚在回合3的冬季）签署
此条约。其提供以下收益： 

a) 法兰⻄将对英格兰卫戍区的单位（其之前不能
移动）移动到巴黎。然后放置战舰和海军将领卡萨诺夫到⼀
个其选择的控制的与任⼀海域相邻的本⼟港⼝。 

b) 北海贸易改善的骰⼦投掷结果修正现在⽣效。 

1493年桑利斯条约（与⻢克⻄⽶利安）：没有卡
牌代表此条约，⽽是由法兰⻄单⽅⾯签署之，需
要在⾏动阶段延展⾏动轮或在回合的外交阶段宣
布之来签署之。仅能在回合3或之后，且仅当法兰

⻄不在与勃⾉第或布列塔尼的国外战争中时，可以签署条约。若
⾄少打出过⼀次奥地利的⻢克⻄⽶利安皇帝事件（由桑利斯条约
框⾥的⻢克⻄⽶利安标记标示），宣布此条约有花费，随机弃置
⼀个资源或选择特定卡牌并弃置。若法兰⻄玩家没有资源或卡牌
来进⾏此⽀付，其不能签署条约。 

在签署此条约的回合，不执⾏皇帝奥地利的⻢克⻄⽶利安事件：
若任何玩家打出此事件，仅能使⽤于CP。从现在起⻢克⻄⽶利
安不再⼲涉梅斯城。若⻢克⻄⽶利安在地图上围攻⽶兰或梅斯，
将其和其围城军队从地图上移除。 

1493年巴塞罗那条约（与天主教双王）：在第⼀
回合时以及打出那不勒斯的费兰特过世之后不可
以签署该条约。可以⽤这三种⽅式之⼀签署此条
约： 

a) 可以通过在⾏动阶段延展⾏动轮或在回合的外交阶段宣布之
来签署之。在这些情况下，法兰⻄必须割让对所有法兰⻄控
制下的鲁⻄永地区的控制给阿拉贡，撤离(12.5)此处的所有
⾮⻄班⽛单位。若⻄班⽛玩家和法兰⻄玩家当前交战，此⾏
动⽴刻将其置于和平。 

b) 若任何玩家打出巴塞罗那条约事件。 

c) 在法兰⻄玩家春季部署时，法兰⻄玩家要么从其⼿牌中选择
两张卡牌，要么从其资源中随机抽取⼀个并由法兰⻄玩家从
其⼿牌中选择的⼀张卡牌，然后法兰⻄玩家将其给予⻄班⽛
玩家。在此情况下当前交战状态不变。 

若被通过(a)或(b)签署此条约，结算以下： 

• ⻄班⽛和法国交还其依旧控制的对⽅势⼒的本⼟地区。 

• 计算每个玩家交还给对⽅的要塞、战略地区和关键地区数量。 

• 将数量差值的巴塞罗那VP标记奖励给交还了更多地区的玩
家。 

示例：法兰⻄交还维多利亚，⻄班⽛交还巴约讷和欧什；⻄班⽛
获得⼀个巴塞罗那VP标记。 

若签署了此条约，将巴塞罗那条约卡牌移出游戏。若⼀个玩家在
其⼿牌中拥有之，其必须弃置之并从牌堆抽取⼀张新卡牌。此外，
如果已经打出那不勒斯的费兰特之死，将此卡牌移出游戏。 

法兰⻄之王，意⼤利之主 

法兰⻄为在胜利结算阶段控制这些地区获得VP：那不勒斯、罗
⻢、拉⽂纳、⽶兰、热那亚、威尼斯、佛罗伦萨和奥特朗托。当
法兰⻄⾄少控制这些地区之五时，按以下获得这些奖励之⼀： 

• 控制8中之5：获得1VP 

• 控制8中之6：获得2VP 

• 控制全部8个：获得3VP（仅⾸次；之后2VP） 

这些VP额外于控制这些地区提供的那些。 

梅斯和⽶兰 

控制教会城市梅斯给予法兰⻄玩家1奖励VP。在桑利斯条约签署
前⻢克⻄⽶利安可能⽀援此城市。 

控制⽶兰给予法兰⻄玩家1奖励VP。⻢克⻄⽶利安可能在任何时
刻⽀援此城市。 

巴黎和法兰⻄关键地区 

巴黎地区代表法兰⻄地图外的部分，且仅能由法兰⻄玩家控制之，
其他玩家不可征服（所以法兰⻄永远不会投降，能够组建不对）。
除此之外，其等同于有法兰⻄本⼟关键地区的特性，但不会获得
瘟疫或骚乱标记。 

对每个法兰⻄本⼟地区的控制提供法兰⻄玩家2VP，如其玩家版
所示。法兰⻄需要控制其全部才能⾃动胜利。 

对⼩⻉尔特兰党事业的外国援助 

法兰⻄援助⼩⻉尔特兰党的细节⻅20.4。 

私掠许可 

 
法兰⻄海军将领卡萨诺夫有⼀点海盗能⼒(P1)，且在其舰队中的
法兰⻄战舰单位可以如同海盗船⼀般进⾏海盗⾏动（换⾔之，其
可以对不与其交战的势⼒进⾏海盗）。 

 

20.8 加泰罗尼亚亲王国 

历史注解：私掠者纪尧姆·德·卡萨诺夫·库隆在路易⼗⼀的许可
下成为了法兰⻄海军的⼀名海军上将。其传奇书写于著名的⽀
援葡萄⽛的⾏动，包括派遣解围部队到休达和劫掠热那亚、佛
拉芒和⻄班⽛商⼈。 
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安茹王朝和加泰罗尼亚政府 

 
加泰罗尼亚单位和势⼒卡：加泰罗尼亚单位由法兰⻄玩家控制。
加泰罗尼亚和法兰⻄单位结盟。在此有限主要势⼒未投降时，法
兰⻄玩家也能使⽤加泰罗尼亚势⼒卡。 

法兰⻄将领的限制：在加泰罗尼亚亲王国投降前，除了安茹，没
有法兰⻄将领能进⼊加泰罗尼亚本⼟地区。没有将领的法兰⻄编
队可以进⼊这些地区。安茹可以统率法兰⻄和加泰罗尼亚单位
（将领算⼦有两个颜⾊以作提示），甚⾄他们可以在在同⼀编队
中。 

地区控制：虽然结盟，法兰⻄单位可以控制有加泰罗尼亚控制标
记的未设防地区和战略地区，以法兰⻄控制标记替代加泰罗尼亚
的。使⽤12.2所列的普通的1CP⾏动来执⾏此⾏动；邻近的加泰
罗尼亚单位不阻⽌之。 

巴塞罗那：若在胜利结算阶段，⻄班⽛玩家控制巴塞罗那，加泰
罗尼亚派系向阿拉贡国王投降并停⽌在游戏中存在。加泰罗尼亚
投降所执⾏的步骤⻅22.1。若在此阶段，加泰罗尼亚亲王国控制
巴塞罗那，法兰⻄玩家为在回合末尾控制此关键地区获得1奖励
VP。 

双⾊本⼟地区：许多巴塞罗那附近的地区是有两个颜⾊（加泰罗
尼亚的象⽛⽩和阿拉贡的红⾊）的双⾊本⼟地区。当加泰罗尼亚
控制之时，⽆需在地区上放置控制标记。当⻄班⽛控制之时，在
该地区上放置⻄班⽛控制标记。若加泰罗尼亚和法兰⻄单位的混
合编队控制地区，按照法兰⻄玩家所愿放置法兰⻄或加泰罗尼亚
控制标记。仅有加泰罗尼亚单位的编队控制时必须放置加泰罗尼
亚控制标记；只有法兰⻄单位的必须放置法兰⻄的。⼀旦加泰罗
尼亚亲王国投降，其不再回到游戏中，且这些双⾊本⼟地区在游
戏的剩余事件⾥视为阿拉贡本⼟地区。 

加泰罗尼亚亲王国的投降：主要势⼒投降的细节⻅22.1. 

 

20.9 国外战争卡牌 

三张事件卡部落叛乱、勃⾉第战争和疯狂战争布
列塔尼战事迫使葡萄⽛或法兰⻄转移陆军单位和/
或陆军将领到地图外来结算国外战事。⻄班⽛、
威尼斯和穆斯林也能被奥威战争以同样的⽅式影

响。当打出这些事件时，放置事件卡到地图上其所标记的区域。
依照国外战争卡的要求放置特定数量的独⽴单位来代表对⼿。在
部落叛乱的情况下，放置原住⺠叛军单位；在战⽃情况下，这些
单位被认为是⺠兵；请记住，放置⾄少四个这样的部落单位，即
使葡萄⽛有少于四个殖⺠地。然后法兰⻄或葡萄⽛玩家从地图上
的任何位置（被围城的地区、对英卫戍或另⼀场国外战争除外）
选择卡牌所指定的数量的单位。可以从不同地区的多个堆叠选择
单位。若你在游戏中没有⾜够的可⽤单位，所招募的单位必须被
先加到国外战争卡上来满⾜这些要求。（例外：在奥威战争中，
直接从多个势⼒的未被建造的单位的部队供应堆加⼊单位到此战
事中）。 

可以从版图上任何位置选择（甚⾄被围城）陆军将领将其并放置
到卡牌上（若你选择多个将领，只有有最⾼战⽃能⼒的⼀个会影
响结果）。 

为解决该战事，法兰⻄或葡萄⽛玩家必须为每次结算尝试花费

1CP执⾏进⾏国外战争⾏动。然后卡牌上的所有主要势⼒单位和
所有独⽴单位进⾏野战。如同地图上的野战结算战⽃，除了没有
获得额外骰⼦的防御⽅，也没有撤退。若所有独⽴单位被消灭，
国外战争结束。允许使⽤影响野战的战⽃或响应卡。 

在国外战争结束时，将卡牌上所有剩余的主要势⼒单位放回巴黎
（若此为法兰⻄玩家），或到本⼟关键地区（若为葡萄⽛玩家）。
若葡萄⽛没有本⼟关键地区，其单位不能返回；在此情况下单位
留在国外战争卡上直到其重新获得对这样的⼀个地区的控制。若
法兰⻄或葡萄⽛击败了在国外战争中的敌⼈，该势⼒获得1战争
胜利者VP。放置相应奖励VP标记到玩家版上作为提醒。 

若未消灭所有独⽴单位，战争中的主要势⼒需要在之后的⾏动轮
⽀付另⼀个进⾏国外战争⾏动。若其在抽牌阶段时正在进⾏国外
战争，法兰⻄或葡萄⽛玩家少获得⼀张卡牌（使⽤-1卡牌标记作
为提醒）。 

主要势⼒可以直接在其正在进⾏的国外战争卡牌上建造新的陆军
单位。其也可以在任何时刻将将领移出地图并加⼊战争。但是主
要势⼒在国外战争卡打单位上不能超过所标示的上限。在其消灭
所有国外战争中的独⽴单位前，主要势⼒在国外战争卡上的单位
不能返乡（即使在冬季阶段）。正在进⾏国外战争的⺠兵不受冬
季解散骰⼦投掷。若在任何时刻主要势⼒参与战争的单位数量低
于所标示的下限，该玩家建造的单位必须先加⼊国外战争直到满
⾜单位数量下限。 

布列塔尼战争，卡斯蒂利亚⼲涉：若疯狂战争布列塔尼战事国外
战争在进⾏中，每个⾏动轮卡斯蒂利亚可以直接建造⾄多2卡斯
蒂利亚⺠兵到此卡牌上来⽀援布列塔尼⼈。在这样的建造⾏动之
后，卡牌上的卡斯蒂利亚⺠兵数量不能超过卡牌上的独⽴布列塔
尼⼈数量。当卡斯蒂利亚⺠兵和布列塔尼⼈同时在卡牌上且法兰
⻄玩家对其造成损失时，先移除⼀个独⽴布列塔尼⼈再移除⼀个
⺠兵来尽可能地保持数量平衡。 

若在⻄班⽛⾏动轮末尾，卡斯蒂利亚正在使⽤⾄少2⺠兵⽀援布
列塔尼的国外战争，其可以使⽤当时可⽤的修正对照梅斯塔荣誉
会贸易表进⾏额外投掷。此额外投掷每回合仅能进⾏⼀次，且进
⾏之代替使⽤资源延展⾏动轮的机会。若布列塔尼国外战争在冬
季阶段正在进⾏中，⻄班⽛因也获得额外的对照梅斯塔荣誉会贸
易表的投掷。 

奥威战争：此特殊的国外战争仅由基督教和穆斯林的海军单位进
⾏。在此事件被打出时将参战的海军单位加⼊游戏；将胜利⽅存
活的单位（加上额外的陆军单位）奖励给胜利的势⼒。 

在打出事件时遵照以下步骤： 

   
• 在事件卡上放置为此战争保留的五个海军单位（基督教单位
为威尼斯⼀个和⻄班⽛⼀个；穆斯林为奥斯曼三个）。（这
些单位的图标右上⻆标示有交叉的剑。） 

• 放置⼤将军贡萨洛到基督教海军单位处，即使其当前被俘。 

• 放置凯末尔提督（战⽃能⼒为1）到奥斯曼海
军单位处。若凯末尔提督在游戏中，从地图上移
除战⽃能⼒为2的算⼦；其将会在国外战争结束后
返回。若凯末尔提督已经被巴巴罗萨代替，其返

回并仅参与此国外战争。 

• 若威尼斯在打出事件时与穆斯林玩家结盟，反激活威尼斯；
在此场战争进⾏过程中，穆斯林玩家不能与威尼斯结盟。在
此情况下或若在战争开始时威尼斯中⽴，葡萄⽛玩家控制战

历史注解：加泰罗尼亚政府权⼒治下的加泰罗尼亚在游戏开始
时处于对阿拉贡国王的内战中。在游戏开始时战争已经到了其
最后阶段，此时随着法兰⻄的⽀援，建⽴了安茹王朝作为加泰
罗尼亚亲王国君主来帮助坚持抗争。 
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争中的威尼斯战舰。 

• 现在打出事件的玩家决定是否进⾏免费的进⾏国外战争⾏动
来开始结算此战争。 

在结算此国外战争时： 

• 各⽅的所有海军单位对其对⼿投掷2骰⼦，不考虑哪个玩家
执⾏进⾏国外战争⾏动。 

• 凯末尔提督为穆斯林⽅提供⼀个骰⼦。 

• 若(a)此为战争开始时的初始免费⾏动且基督教玩家打出事
件；或(b)此进⾏国外战争⾏动由基督教玩家在⾏动上花费
2CP⽽⾮通常的1CP执⾏，⼤将军贡萨洛提供两个骰⼦。若
不符合上述条件，⼤将军贡萨洛提供⼀个骰⼦。 

• 发起⾏动的⼀⽅获得⼀个额外骰⼦。 

战⽃遵照正常的海战规则（每两个完整命中使⼀个敌⽅战舰沉没，
忽略单数命中），有以下例外： 

• 战后没有⼀⽅撤退。 

• 由花费CP的玩家选择基督教伤亡。 

• 将领不会被战⽃消灭。 

• 此战⽃中消灭的海军单位移出游戏⽽⾮进⼊势⼒的部队供应
堆。 

战争持续到仅⼀⽅（穆斯林或基督教）的单位留存。控制此国外
战争卡上的战舰（包括威尼斯的）的玩家可以在其⾏动轮花费
1CP执⾏进⾏国外战争⾏动。（若威尼斯在战争过程中与另⼀势
⼒结盟，新的主要势⼒盟友可以代表威尼斯⼈进⾏这样的⾏动）。
战争进⾏过程中，没有势⼒⼜-1卡牌惩罚。 

在战争结束时执⾏这些效果： 

• 胜利的玩家移动存活的海军单位到控制的本⼟港⼝，每个胜
利势⼒选择⼀个港⼝。若穆斯林⽅胜利，移动单位到⼀个控
制的伯伯尔本⼟地区或奥特朗托地区。放置胜利的⻄班⽛单
位到任意在意⼤利或⻄⻄⾥的⻄班⽛控制的港⼝。存活的威
尼斯单位回到威尼斯城。存活的奥斯曼战舰能作为战舰或海
盗船返回，依照穆斯林玩家的意愿。 

• 胜利⽅每有⼀个存
活的海军单位，获得⼀个
正规军。放置正规军到同
⼀势⼒返回的海军单位的

同⼀地区。穆斯林玩家获得奥斯曼正规军；⻄班⽛玩家获得
特别的的阿拉贡正规军，跟着返回的⻄班⽛单位；，威尼斯
战舰返回，威尼斯也获得特殊正规军。（这些单位的图标右
下⻆标示有交叉的剑。） 

• 若凯末尔提督已经被巴巴罗萨替代，其移出游戏。否则，其
同胜利的舰队返回（若穆斯林战争胜利）或到控制的本⼟港
⼝（若其⽅失败）。在这两种情况下，以战⽃能⼒为2的算
⼦替代之。 

• ⼤将军贡萨洛回到未被围城的控制的卡斯蒂利亚或阿拉贡本
⼟地区。 

• 若基督教赢得战争，奖励1VP给⻄班⽛，1VP给在战争结束
时控制威尼斯战舰的势⼒。若穆斯林⽅获胜，其获得2VP。 

因为此战争进⼊游戏的特殊的海军单位和特定正规军，在其被消
灭后不能组建。 

 

21. 次要势⼒和独⽴ 
在游戏中主要势⼒可以招
募次要势⼒来作为重要的
战友。次要势⼒有共同的
⼀套规则，如下所述。所
有这些次要势⼒都有两种
状态：激活和未激活。次
要势⼒按照剧本初设所述，
可能以这些任⼀状态开始

游戏。宗座是特殊类型的次要势⼒，以下21.7叙述其额外属性。 

 

21.1 未激活次要势⼒ 

在未激活状态，次要势⼒部队如下⾏动： 

• 其不从其当前位置移动。 

• 其不拦截或避战。 

• 若进⼊其地区，若⼀个地区的陆军单位少于等于四个，其撤
⼊防御⼯事并被围城。 

• 若陆军单位多于等于五个，其会坚守阵地并进⾏野战。若其
在野战中失败，其单位不像通常情况那样从该地区撤退。替
代地，其保留不超过四个单位并撤⼊防御⼯事，所有其他超
过四个的陆军单位被消灭。 

• 未激活海军单位留在港⼝，若被该港⼝被攻击则会进⾏防御。 
 

21.2 激活 

将⼀个势⼒由未激活变为已激活叫做“激活”。每个次要势⼒仅能
被三个不同的主要势⼒激活，如外交影响⼒表底部的激活⾏的条
⽬所示。注意对于穆斯林，⼀些次要势⼒仅能被该玩家的⼀个或
两个势⼒激活；对于⻄班⽛，因为其共同的外交政策，阿拉贡和
卡斯蒂利亚的激活是共同的；对于法兰⻄和葡萄⽛玩家，仅其主
要势⼒可以激活次要势⼒。 

次要势⼒可以被以以下⽅法激活： 

• 事件造成次要势⼒外交状态评估（按照21.6的流程结算）或
者允许直接结盟（在此情况下，将该次要势⼒的影响⼒标记
放置到本回合已结算）。胜利的势⼒若是外交影响⼒表底部
的激活势⼒，则能激活该次要势⼒作为其新的盟友。 

• ⼀个主要势⼒对该次要势⼒宣战，另⼀个主要势⼒按照宣战
流程(9.4)⼲涉。 

激活流程 

1. 放置结盟标记：放置结盟标记到外交状态展示区的两势⼒交
叉框中。 

2. 宣战：当前与该次要势⼒交战的势⼒可以选择⽴刻对激活该
次要势⼒的主要势⼒宣战（⽆CP花费）。该势⼒仅能在没
有9.4所列的“永久适⽤的限制”适⽤时宣战。若该势⼒选择宣
战，在外交状态展示区相应的框中添加交战标记。若该势⼒
拒绝宣战，所有占据该次要势⼒控制的地区的该势⼒的单位
撤离(12.5)。 

3. 放置⽅形&三⻆形控制标记：移除所有在此次状态评估时能
够激活该次要势⼒的主要势⼒的在关键地区和战略地区的控
制标记。在刚刚移除控制标记的次要势⼒本⼟地区上，所有
⾮此次要势⼒和激活势⼒的单位撤离。在该次要势⼒的现在



44 《轭箭同衡：费尔南多和伊莎⻉拉的崛起～1470-1516》 游戏规则书 

@ 2023 GMT Games, LLC 

上⾯没有控制标记的战略地区和关键地区上，放置激活之的
势⼒的⽅形和三⻆形控制标记。 

4. 放置六边形控制标记：移除所有在此次状态评估时能够激活
该次要势⼒的主要势⼒的在⾮战略且⾮关键的地区的控制标
记。在刚刚移除控制标记的次要势⼒本⼟地区，所有⾮此次
要势⼒和激活势⼒的单位撤离。在该次要实⼒的现在上⾯没
有控制标记的⾮战略且⾮关键的地区上，放置激活之的势⼒
的六边形控制标记。 

5. 移除交战标记：移除所有在外交状态展示区的该次要势⼒⼀
栏上的交战标记（该次要势⼒的外交现在被其主要势⼒盟友
控制）。 

 

21.3 已激活次要势⼒ 

激活次要势⼒有以下收益： 

• 该次要势⼒的军事单位和将领视为其主要势⼒的将领和单位。
其如同该主要势⼒的其他单位⼀样移动、战⽃、撤退和避战。
（唯⼀的不同是次要势⼒单位没有其⾃⼰的⾏动轮和卡牌）。 

• 该次要势⼒的军事单位在冬季阶段有⼀个额外的特性。这些
单位也可以返回其次要势⼒的本⼟关键地区，像⼀个额外的
关键地区⼀样。其主要势⼒盟友不能这么做。 

• 若该次要势⼒的供应堆内有正规军单位，控制之的主要势⼒
可以使⽤招募正规军部队⾏动来在该次要势⼒的本⼟地区组
建该次要势⼒的正规军. 

• 若次要势⼒在其算⼦堆中有战舰，控制之的主要势⼒可以使
⽤建造战舰⾏动来在该次要势⼒的本⼟港⼝组建该次要势⼒
的海军单位。 

 

21.4 反激活 

将⼀个势⼒由已激活变为未激活叫做“反激活”。这些⽅式会反激
活次要势⼒： 

• ⼀个事件造成反激活次要势⼒或评估该次要势⼒的外交状态
且次要势⼒的前盟友势⼒没有赢得评估。 

• 当新教宗到任罗⻢，⽴刻反激活宗座次要势⼒（其会在其外
交状态重新评估后再次激活）。若宗座与⼀个基督教主要势
⼒交战，两势⼒间⽴即达成和平。 

反激活次要势⼒使⽤以下流程： 

• 从外交状态展示区移除两个势⼒交叉框中的“结盟”标记。 

• 移除所有该次要势⼒的前盟友的在该次要势⼒的本⼟地区的
控制标记。 

• 对于所有刚才有控制标记被移除的次要势⼒本⼟地区，占据
这些地区的其他势⼒的单位撤离。移动陆军单位到最近的友
⽅控制设防地区，海军单位到最近的友⽅控制港⼝。 

• 接下来，该次要势⼒的所有陆军单位回到最近的友⽅控制的
设防本⼟地区。若没有这样的设防地区，其回到最近的未设
防地区。若没有这样的地区，陆军单位被消灭。 

• 所有该次要势⼒的海军单位回到该次要实⼒的最近的友⽅控
制的本⼟港⼝。若没有这样的港⼝，海军单位被消灭。 

 

21.5 外交影响⼒ 

玩家可以花费
1CP或 2CP执
⾏购买外交影
响⼒⾏动，花

费如外交影响⼒表上玩家的标记进⼊的格⼦所示。在外交影响⼒
表底部，如果⼀个主要势⼒被列激活或反激活势⼒，那其可以分
配影响⼒给该该势⼒。将⾏动势⼒的影响⼒标记前进⼀级。若⼀
个势⼒的影响⼒标记已经在等级6则不能购买更多的影响⼒。若
该势⼒的影响⼒标记在“本回合已结算”框也不可以购买影响⼒。 
 

21.6 结算外交状态 

次要势⼒的外交状态因打出事件卡或宣战(9.4)⽽评估。外交状态
每回合仅能被评估⼀次，除了罗⻢被穆斯林攻陷和罗⻢教廷事件，
在其之后宗座的影响⼒标记等级为其初始位置⽽⾮本回合已结算。
对于每个次要势⼒，如果所有对该次要势⼒的影响⼒标记在本回
合已结算框，⽽发⽣了第⼆个这样的事件，忽略之。 

外交状态流程 
1. 决定参与竞争的势⼒： 

a) 若因为对次要势⼒的宣战(9.4)评定外交状态；通过打出⾮斯苏
丹国势⼒卡；或通过宗座外交状态结算(21.7)，所有列为激活或
反激活势⼒的玩家参与竞争，⽆论其对⽬标次要势⼒的影响⼒
为何。 

b) 若因为打出事件评定外交状态，且⽬标不是宗座，打出事件的
玩家仅与列为激活或反激活势⼒的玩家中影响⼒等级⾼于等于
其⾃⼰的进⾏竞争。若此玩家对该次要势⼒的影响⼒在⽐其他
⼈都⾼，该玩家⾃动赢得此流程（跳到步骤4）。 

2. 投掷骰⼦：若需要投掷，每个参与竞争的主要势⼒投掷⼀个骰⼦并
在投掷结果上加上其对⽬标次要势⼒的影响⼒点数（如有）来计算
出最终总和。若为新教宗到任⽽投掷，玩家也应当加上其亲近值。 

3. 结算胜利者：（若⽆⼈在步骤1b被宣布为⾃动胜利者）在步骤2有
最⾼的总和的是胜利者。若出现平局，胜利者是外交影响⼒表底部
激活势⼒列表排列最⾼的势⼒。 

4. 激活：若胜利者是列表中的激活势⼒且当前不与该势⼒是盟友，那
么将该势⼒与其当前盟友（如有）反激活然后将其激活为胜利势⼒
的盟友。 

5. 反激活：若胜利者是列表中的反激活势⼒，那么将该势⼒与其当前
盟友（如有）反激活。 

6. 重置影响⼒：放置外交影响⼒表上此次要势⼒⼀栏的所有影响⼒标
记到“本回合已结算”框（除⾮这次结算是因为罗⻢教廷事件结算宗
座，⻅21.7）。其会在回合末尾的冬季阶段重置到其初始位置。
（例外：⻅以下伊斯兰之敌）。 

 

21.7 有特殊规则的次要势⼒ 

宗座 

宗座是⼀个特殊次要势⼒，在其他次要势⼒的特性之外，其还有
额外的特性。 

教宗继承：每当⼀个新教宗到任罗⻢宗座： 

• ⽴即从其当前盟友反激活宗座，这可能导致撤离宗座单位。 

• 移除所有基督教势⼒在宗座本⼟地区的控制标记（哪怕其在
和宗座交战）。撤离在宗座本⼟地区的基督教单位。 

• 在撤离后，检查在宗座本⼟地区是否有五个正规军和⼀个战
舰。若否，增加单位到这些地区直到满⾜下限，放置所增加
的单位到宗座控制的地区，以此优先顺序：罗⻢，然后拉⽂
纳，最后安科纳。 

激活宗座：游戏过程中教宗可能因为强制事件卡改变，⽆论是在
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⾏动阶段、在头条事件环节或是在冬季阶段结算到期强制事件时。
每当新教宗进⼊游戏，或当打出罗⻢教廷事件的相应选项时，执
⾏宗座的外交状态评估。每个玩家投掷⼀个骰⼦并向投掷结果增
加如下修正：  

• 外交影响⼒表上其在宗座栏的影响⼒标记的数值。 

• 新教宗的卡牌上的亲近值（此在因为罗⻢教廷事件触发的外
交状态评估中不⽣效）。 

总和最⼤的玩家赢得外交状态评估。 

若因为罗⻢教廷事件触发评估，在外交状态评估后将所有宗座影
响⼒标记重置到其初始位置，⽽⾮放置其到本回合已结算。 

 
外交状态评估的胜利者（甚⾄是成功保持宗座未被激活的穆斯林
玩家，或是与穆斯林势⼒结盟的基督教玩家）获得这些收益： 

• 若在⾏动阶段或头条事件环节发⽣教宗更替，胜利的玩家从
牌堆抽取⼀张卡牌。 

• 若你是与穆斯林势⼒结盟的基督教玩家，宗座保持未激活。 

• 以任何组合向上或向下移动1级属于任何玩家（包括你⾃⼰）
对任何纳⽡拉和宗座之外的次要势⼒的2个影响⼒标记。

（例外：如果穆斯林控制罗⻢，总是由穆斯林玩家执⾏这些
⾏动，⻅以下“伊斯兰之敌”）。 

控制宗座：当基督教玩家与宗座结盟： 

• 在抽牌阶段将卡牌教宗诏书加⼊结盟玩家的⼿牌。 

• 宗座陆军单位不能离开宗座本⼟地区。若强制撤退到⾮本⼟
地区，其被消灭。（例外：⻅以下切萨雷·波吉亚部分） 

• 结盟的主要势⼒控制宗座战舰，如同任何次要势⼒海军单位。 

如果宗座是未激活的次要势⼒： 

• 穆斯林玩家在抽牌阶段从牌堆抽取⼀张卡牌。 

宣战：罗⻢是教宗之城，是基督教世界的⼼脏，所以对宗座的基
督教宣战需要特殊的考虑： 

• 当前未与宗座结盟的基督教势⼒能在⾏动阶段通过⽀付随机
从其⼿牌中抽取⼀张卡牌的花费宣战（放置卡牌到弃牌堆）。
此形式的宣战不触发宗座的外交状态评估；其外交状态不会
因为被改变基督教主要势⼒宣战⽽改变。 

• 与宗座交战的基督教势⼒（包括雇佣兵队⻓切萨雷·波吉亚
的情况，⻅以下）在新教宗到任前保持交战；新教宗会将宗
座变回未激活国家（且这导致在宗座本⼟地区的任何基督教
单位撤离，⻅以上“教宗继承”）。若与宗座交战的基督教势
⼒控制拉⽂纳或罗⻢且被迫将这些地区交还，其为每个获得
1VP标记（使⽤有切萨雷·波吉亚图标的1宗座VP标记）。这

注意：罗⻢教廷事件有另⼀个选项允许任何玩家直接反激活
宗座且不得到进⼀步收益；在此情况下不进⾏投掷，穆斯林
玩家也不移动影响⼒标记，其此时也不获得卡牌，尽管其在
下次抽牌时如果宗座依旧独⽴的话会获得卡牌。 

基督教征服 
罗⻢地区 

基督教征服罗⻢ 
归还罗⻢1VP 
归还拉⽂纳1VP 
（成为盟友） 

 
抽牌阶段盟友 
获得教宗诏书 

穆斯林征服罗⻢ 
即刻获得5VP 
（教宗流亡） 

 
抽牌阶段 

穆斯林抽取卡牌 
盟友获得教宗诏书 

穆斯林征服 
罗⻢地区 

1470 

1490 

法兰⻄ 

葡萄⽛ 

外交状态检定 
（胜者抽卡） 未与穆斯林结盟的

基督教势⼒获胜 
穆斯林或与穆斯林结盟的
基督教势⼒获胜 

与基督教结盟 
（罗⻢未被征服） 

 
抽牌阶段盟友 
获得教宗诏书 

未结盟 
（罗⻢未被征服） 

 
抽牌阶段穆斯林 
抽取⼀张卡牌 

罗⻢教廷 
（选项2） 

基督教盟友 
与穆斯林结盟 

穆斯林抽取卡牌 

穆斯林有限主要势⼒ 
意⼤利每个 

设防/战略地区1VP 
 

穆斯林⽴即获得 
教宗诏书 

当前教宗： 
亚历⼭⼤六世 
穆斯林打出 
切萨雷·波吉亚 

强制事件： 
新教宗 

罗⻢教廷 
（选项1） 
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项奖励每位玩家每局游戏只能获得⾄多⼀次。 

• 对控制宗座的主要势⼒宣战不代表对宗座宣战；独⽴记录宗
座与基督教势⼒的结盟和交战状态。 

征服罗⻢：若与宗座交战的基督教势⼒获得罗⻢的控制，宗座同
盟转移到现在控制罗⻢的基督教势⼒。遵照以上所列“教宗继承”
的步骤，宗座与此基督教征服者结盟。 

穆斯林同盟：若控制宗座的基督教势⼒在外交阶段与穆斯林结盟，
其⽴刻丢失对宗座的控制。反激活宗座。穆斯林玩家⽴刻从牌堆
抽⼀张卡。若基督教势⼒在头条事件环节或⾏动阶段军事控制宗
座时已经与穆斯林结盟，上述丢失控制不会发⽣。 

威胁罗⻢：若宗座未激活，切萨雷·波吉亚不在地图上，且穆斯
林陆军单位占据或穆斯林控制在意⼤利、撒丁岛、科⻄嘉岛或⻄
⻄⾥岛的任何地区，基督教玩家可以花费CP（在宗座本⼟地区
内）组建宗座陆军单位或使⽤之移动或攻城，哪怕其不是宗座盟
友。如果罗⻢被穆斯林玩家控制，宗座单位可以从任意基督教玩
家控制的设防地区追踪通信线。类似地，如果在冬季阶段，穆斯
林玩家控制罗⻢，那么没有上限的宗座单位可以在拉⽂纳过冬。 

伊斯兰之敌：两个穆斯林主要势⼒（奈斯尔王国和北⾮同盟）在
所有剧本开始时都与宗座交战，且这些战争不能结束。若穆斯林
玩家军事控制罗⻢，结算以下： 

• 此⾸次发⽣时，其⽴刻获得5VP标记（放置之于其玩家版
上）。 

• 放置穆斯林对每个次要势⼒的影响⼒标记到0级，为游戏中
的每个次要势⼒（包括宗座）按照随机顺序进⾏的外交状态
评估。如同打出⾮斯苏丹国的势⼒卡事件⼀样评估。若任何
次要势⼒的外交状态此回合已经被评估，依旧评估之：放置
该次要势⼒的影响⼒标记到其初始值，设置穆斯林玩家的影
响⼒标记到0，然后评估状态。 

• 在结算宗座的外交状态后，将所有影响⼒标记放置到其初始
值。在结算其他次要势⼒后，将所有影响⼒标记放置到本回
合已结算。 

• 在游戏的剩余时间⾥，所有基督教主要势⼒会与所有穆斯林
处于势⼒交战状态。 

• 在穆斯林玩家征服罗⻢时，新教宗会继续照常进⼊游戏（教
宗流亡），且与宗座结盟的基督教玩家在回合开始时获得教
宗诏书。 

• 若穆斯林玩家控制所有宗座本⼟地区，其可以因为新教宗的
到任移动影响⼒标记，即使其在外交状态评估时未赢得宗座
的控制。 

• 在每回合开始时穆斯林玩家抽取1张额外卡牌。 

雇佣军队⻓切萨雷·波吉亚：事件雇佣军队⻓切萨雷·波吉亚将⼀
位额外将领带⼊地图，其作为打出事件的势⼒的将领⾏动。这两
条规则总对波吉亚适⽤： 

• 若与宗座结盟的同⼀势⼒控制波吉亚，在其编队中的宗座单
位可以移动（或撤退）到宗座本⼟地区外且可以控制这些地
区（由宗座的主要势⼒盟友控制）。 

• 在抽牌阶段若亚历⼭⼤六世之外的教宗在罗⻢掌权，将波吉
亚移出地图。若亚历⼭⼤六世是当前教宗，波吉亚在此阶段
留在游戏中。 

但是，有两种情况（均与教宗亚历⼭⼤六世相关）由更多特殊规
则适⽤于波吉亚： 

亚历⼭⼤六世成为教宗；波吉亚已经在地图上：若亚历⼭⼤六世
在将领波吉亚在地图上时进⼊游戏，且宗座在其外交状态评估后

现被控制波吉亚的势⼒之外的另⼀基督教玩家控制，撤离波吉亚
和所有在其编队中的宗座单位到罗⻢。其现在由与宗座结盟的基
督教玩家控制。若穆斯林玩家赢得外交状态评估，则对波吉亚的
状态没有效果。 

教宗是亚历⼭⼤六世；宗座未激活；穆斯林打出事件：若亚历⼭
⼤六世是教宗，宗座未激活（即穆斯林玩家赢得最近的⼀次外交
状态评估）且穆斯林玩家打出雇佣兵队⻓切萨雷·波吉亚卡牌事
件，那么穆斯林玩家控制有限主要势⼒宗座（和波吉亚）。⽴刻
结算这些效果： 

• 将教宗诏书加⼊穆斯林⼿牌（若其在另⼀玩家的⼿牌中，该
玩家能从牌堆中抽取新的卡牌来替代之）。 

• 将所有宗座正规军移出地图。 

• 现在放置波吉亚将领和7个宗座正规军按照此优先顺序到⼀
个地区：罗⻢，然后拉⽂纳，最后安科纳，基于哪个地区依
旧处于宗座控制。若宗座不控制地图上的任何地区，撤离在
安科纳的所有单位并放置教宗单位到安科纳。 

现在以下所有规则适⽤于波吉亚和宗座： 

• 穆斯林玩家控制波吉亚和所有宗座单位，尽管其不被视为与
任何穆斯林势⼒结盟。 

• 宗座单位视为与所有地图上的势⼒交战（包括穆斯林）在外
交状态展示区上宗座⼀栏与所有主要势⼒处放置交战标记以
提醒。其能够进攻未激活的次要势⼒（纳⽡拉除外）——不
为这些进⼊交战状态的次要势⼒执⾏外交状态评估。 

• 穆斯林单位不能进攻宗座单位或进⼊宗座控制的地区。 

• 宗座单位能使⽤其⾃⼰的控制标记控制地区。其不需要符合
攻城的海军要求就能攻击设防港⼝地区。 

• 在（仅）回合4的冬季，宗座单位如同另⼀个主要势⼒返回
设防地区（罗⻢），在罗⻢获得⼀个宗座正规军的增援。在
（仅）回合5，其可以从罗⻢执⾏春季部署。 

当亚历⼭⼤六世死亡或穆斯利玩家因为罗⻢教廷丢失对宗座的控
制时，结算这些效果： 

• 在意⼤利（包括尼斯但不包括宗座本⼟地区）、科⻄嘉岛、
撒丁岛和⻄⻄⾥岛，每个有宗座控制标记的的关键地区、战
略地区和要塞给予穆斯林玩家1VP。 

• 撤离所有不在宗座本⼟地区的宗座单位。然后从所有地区移
出宗座控制标记，归还每个地区的控制给其本⼟势⼒。若未
激活的次要势⼒以此⽅式获得地区，其恢复游戏初始时在该
地区的单位。 

纳⽡拉(Navarre) 

对纳⽡拉的外交影响⼒前三级花费1CP，后三级花费2CP。教宗
儒略⼆世(T5)在任时，会在打出事件纳⽡拉利益冲突时帮助⻄班
⽛。如9.4所述，你不能对纳⽡拉宣战，除⾮另⼀个对⼿玩家对
未被激活的纳⽡拉的外交影响⼒等级⽐你的⾼⾄少两级。 

那不勒斯和那不勒斯的费兰特过世事件 

在打出强制事件那不勒斯的费兰特过世之前，那不勒斯视为次要
势⼒，和其他的⼀样。此事件最晚在回合4的冬季发⽣。在那之
前，所有该次要势⼒的战略地区视为普通未设防（圆形）地区。
因此，仅其⾸都那不勒斯提供1VP。 

当强制事件那不勒斯的费兰特去世发⽣时，那不勒斯王国不再作
为⼀个次要势⼒存在，其地区变为独⽴（所以其地区也有灰⾊）。 

• 从外交影响⼒表上的那不勒斯⼀栏移除所有主要势⼒的影响
⼒标记 



 

@ 2023 GMT Games, LLC 

游戏规则书 《轭箭同衡：费尔南多与伊莎⻉拉的崛起～1470-1516》 47 
• 从地图上那不勒斯王国的地区移除所有主要势⼒控制标记
（包括宗座控制标记，⻅以上雇佣兵队⻓切萨雷·波吉亚），
除了那不勒斯和奥特朗托保持其当前的控制标记。 

• 从那不勒斯王国所有除了那不勒斯和奥特朗托之外的地区撤
离所有⾮那不勒斯单位。 

• 将所有那不勒斯王国的单位移出游戏。 

• 若巴塞罗那条约尚未移除，将其从游戏牌堆中移除。若其在
任⼀玩家的⼿牌中，其从牌堆中抽取另⼀张牌来替代之。 

根据那不勒斯事件前的状态，遵循以下⼀种情形的步骤： 

情形⼀：在费兰特去世时，如果⼀个主要势⼒控制那不勒斯地区，
结算这些效果： 

• 控制那不勒斯的主要势⼒⾃动与⻄班⽛和法兰⻄交战，在那
不勒斯地区获得两个正规军。 

• 如果北⾮或者葡萄⽛控制那不勒斯，且不想与这些势⼒交战，
将其所有单位从那不勒斯撤离，移除那不勒斯地区的控制标
记，并直接跳⾄情形三。 

情形⼆：在费兰特去世时，如果宗座控制那不勒斯地区（因为穆
斯林控制宗座，⻅以上雇佣兵队⻓切萨雷·波吉亚），在那不勒
斯地区加⼊两个宗座正规军。 

情形三：在费兰特去世时，如果主要势⼒和宗座都没有控制那不
勒斯地区，结算这些效果： 

• 放置两个独⽴单位到⾸都那不勒斯，且若没有势⼒控制奥特
朗托，再放置两个独⽴单位到奥特朗托 

额外效果：在结算完以上的情形后，结算这些额外效果： 

• ⻄班⽛与法兰⻄按照事件卡所述，⽠分这个次要势⼒的地区：
⻄班⽛控制塞⽶纳拉、塔兰托和阿泰拉的控制；法兰⻄控制
拉奎拉、加埃塔和佩斯卡拉。所有其他地区保持独⽴，没有
控制标记。 

• 法兰⻄与⻄班⽛交战（若未已经交战） 

• 法兰⻄在拉奎拉和加埃塔各放置两个正规军。 

• ⻄班⽛在阿泰拉放置四个阿拉贡正规军。 

• 从此刻起，被法兰⻄控制的拉奎拉和⻄班⽛控制的阿泰拉分
别能在这些地区容纳⼀整个编队的其单位过冬（⾄多为单个
在场将领所允许的数量）。在冬季阶段允许单位返回这⼀情
形下，将这两个地区视为本⼟关键地区。在地图上，这些地
区有⼀个⼩标记来提醒你这⼀点。 

• 那不勒斯王国地区加埃塔、加利格⾥阿诺和切利尼奥拉，在
此之前视为普通未设防地区（圆形），在游戏的剩余时间⾥
视为战略地区。 

 

21.8 独⽴地区和加那利关切⼈ 

进⼊独⽴地区：灰⾊独⽴地区不属于任何主要或次要势⼒，因此
不能被外交影响或宣战。任何势⼒的单位都能在任何时候进⼊独
⽴地区。 

独⽴单位放置：这些地区的独⽴单位不能移动；其
仅防御任何进攻其的势⼒（就像未激活的次要势⼒，
章节21.1）。若其在⾮设防地区，这些单位不会撤
离其地区，所以若其在野战中未被消灭，进攻⽅必

须撤退（例外于通常的撤退规则）。关切⼈单位遵照下述特殊规
则。独⽴海军单位不会移动出其占据的港⼝地区，并在攻城战中
保卫其地区。（以突尼斯为基地的）独⽴杰尔巴海盗船有其特殊

规则(以下）。 

独⽴单位战⽃：在战⽃情况下独⽴单位总被视为正规军。在部落
叛乱中的部落单位视为⺠兵。关切⼈视为⺠兵，除⾮与将领本科
莫在⼀个编队中。玩家不能通过招募正规军⾏动组建独⽴正规军，
但是特定事件会将新的独⽴单位带⼊游戏。 

独⽴地区控制：当主要势⼒控制独⽴地区时，该地区不再独⽴。
这样的地区在游戏的剩余时间内会被⼀个或另⼀个主要势⼒控制，
除⾮其因为城邦叛乱变独⽴（例外：关切⼈能够重夺加那利群岛
的地区，⻢克⻄⽶利安能够恢复⽶兰或梅斯）。 

拉古萨 

独⽴地区拉古萨在游戏开始时有战舰在此。此海军单位使得攻城
更加困难，且在其未被消灭时被消灭阻⽌直接海运进⼊此地区。
当主要势⼒进攻港内的拉古萨海军单位时，拉古萨⼈投掷2个港
内防御骰，⽽⾮1个（城市的天然良港利于防御）。拉古萨初始
有5个独⽴正规军，所以当其被进攻时如21.1所述进⾏野战。若
主要势⼒控制拉古萨，只要其保持其控制，其会在其玩家版上提
供额外1VP标记。 

控制拉古萨的势⼒可以在冬季阶段获得资源。若拉古萨因为城邦
叛乱事件再次变为独⽴，在拉古萨放置5个独⽴正规军⽽⾮如事
件所述的1个正规军。 

突尼斯和杰尔巴海盗 

在整个中世纪和⼗六世纪早期，突尼斯边的杰尔巴岛都是⼀个部
分独⽴的海岛港。控制独⽴地区突尼斯的势⼒在控制该地区时可
以将来⾃杰尔巴岛的海盗船（及其海盗船的属性）作为其⾃⼰的
海军单位使⽤。在每回合开始时，若此海盗船沉没，将其作为免
费部署放置在突尼斯。在强制事件阿尔及尔摄政国打出时，将这
个海盗船单位移出游戏。使⽤这个海盗船获得的海盗VP计⼊玩
家能够使⽤克拉克帆船和战舰海盗的6海盗VP中。 

⽶兰之主斯福尔扎 

斯福尔扎家族是意⼤利⽶兰城的统治家族，其积极参与了此时期
的战争。⽶兰城在开始时有8个独⽴正规军，所以当其被如21.1
所述进攻时，其进⾏野战。若⽶兰因为城邦叛乱事件再次变为独
⽴，在⽶兰放置8个独⽴正规军⽽⾮如事件所述的1个正规军。 

加那利原住⺠关切⼈ 

加那利群岛地图区：在探索地图边有⼀张加那利群
岛地图。此辅助地图在游戏的所有情况下视为其是
主地图的⼀部分。此群岛的七个岛屿通过陆地道路
线彼此相连。可以⽆需海运完成这些岛屿间的移动

（尽管也可以依照海运规则在有港⼝的地区间移动）。注意加那
利群岛视为与博哈多尔⻆海域相邻。位于此地图的单位⽆需在冬
季阶段返乡；主要势⼒在加那利群岛的⺠兵单位⽆需解散。 

仅卡斯蒂利亚：⻄班⽛玩家不能移动阿拉贡陆军单位或将领费尔
南多到加那利群岛地区，因为其征服完全由卡斯蒂利亚进⾏。在
此⽅⾯其他所有势⼒不受限制，除了⼩⻉尔特兰党和加泰罗尼亚
亲王国势⼒不能进⼊这⾥。 

激活关切⼈单位：虽然关切⼈是独⽴单位，但是其遵循特殊规则，
允许其征募、移动和进攻/围攻占据加那利群岛的地区的主要势
⼒的单位。游戏中有4张影响关切⼈的卡牌： 

• #111关切领袖本科莫 

• #19岛⼈荣耀 

• #103关切⼤疲劳 

• #104⼽梅拉岛关切⼈起义 
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作为事件打出这些卡牌，允许移动和建造关切单位。在该⾏动轮，
由打出这些事件的玩家控制关切⼈单位。这是唯⼀能为关切⼈使
⽤CP的途径。组建关切⼈单位的花费为1CP，如同⺠兵。 

关切单位遵照如下特殊规则⾏动 

• 其不能离开加那利群岛地图区。 

• 其不能控制地区。替代地，其进⼊其他势⼒控制的未被占据
的地区（甚⾄设防地区）时，⽆需花费直接移除其他势⼒在
加那利群岛地区的控制标记。 

• 若其进⼊⼀个有其他势⼒的单位的⾮设防地区，发⽣野战。
若关切⼈赢得该战⽃，移除在场的任何控制标记。 

• 若其进⼊⼀个有敌⽅单位防御的设防地区，其可以⽆需在先
前的⾏动轮置⼊围城，⽽直接攻城。遵循正常的攻城战规则，
但是关切单位⽆需在发起攻城战前建⽴通信线。 

• 尽管在战⽃情况下视作⺠兵，关切单位不受以⺠兵为⽬标的
卡牌的影响，也不在冬季阶段消灭。 

• 除⾮在初始地区仅有⼀个单位，关切⼈的最⼩编队是2个单
位，且其将领（若在地图上）不能单独移动或被丢弃在⼀个
地区。若有将领的关切堆叠分为两个，其将领总是加⼊有较
⾼单位数量的编队（若相等则玩家选择）。 

征服加那利群岛：当玩家在控制⼀个加那利岛屿的所有地区时，
其被视为控制之。奖励控制⼤加那利岛或特内⾥费岛的玩家特定
的1VP标记（所以总计⾄多两个1VP标记）。此外，奖励控制加
那利的所有地区的玩家额外1VP标记。若玩家控制所有五个加那
利岛屿，其单位可以⽆需进⾏航海检定从⼤洋区1移动到⼤洋区
A（反之亦然）。 

 

22. 胜利 
回合的第七也是最终阶段是胜利结算阶段。在这个阶段检查是有
玩家已经赢得游戏，还是继续进⾏下⼀个回合。需遵循的步骤是： 

• 检查加泰罗尼亚、⼩⻉尔特兰党或奈斯尔是否投降并结算其
投降(22.1)。如可以，奖励加泰罗尼亚控制巴塞罗那、收复
失地运动或奈斯尔抵抗运动的VP标记。 

• 检查法兰⻄是否获得意⼤利之主VP。 

• 检查是否有玩家获胜。 

• 推进回合标记来开始新⼀个回合。 

有两种赢得游戏的⽅式：⾃动胜利(22.2)和积累胜利点(22.3)。记
住VP要么被占据地图上的关键地区和战略地区，要么被你的玩
家版上的特殊标记显示。 

 

22.1 主要势⼒投降 

投降条件：在胜利结算阶段开始时,检查是否有主要势⼒对敌⽅
投降。⼀个势⼒不控制任何本⼟关键地区时视为投降（法兰⻄不
能投降，因为其永远控制巴黎地区）。特定势⼒也能在达成特定
要求时投降，如以下所述。若以下势⼒投降，将其移出游戏： 

• 奈斯尔王国 

• 加泰罗尼亚亲王国 

• ⼩⻉尔特兰党 

禁⽌建造单位：已经投降但未被从游戏中消灭的势⼒在其重新控

制⼀个关键地区前不能使⽤⾏动建造任何（陆军或海军）单位。
投降的势⼒与其在版图上的单位和其从事件中获得的单位⼀起留
在游戏中。若其重新获得⼀个本⼟关键地区的控制，其可以⽴刻
重新征募。注意此项限制不适⽤于这样的势⼒在冬季阶段获得的
⺠兵(18.6)。 

奈斯尔王国 

投降条件：若以下条件之⼀达成，⻄班⽛可以强迫奈斯尔王国在
胜利结算阶段投降： 

• ⻄班⽛玩家控制全部三个奈斯尔关键地区：格拉纳达、阿尔
梅⾥亚和⻢拉加。 

• 如果⻄班⽛玩家控制格拉纳达和另⼀奈斯尔关键地区（阿尔
梅⾥亚或⻢拉加），⻄班⽛可以宣布奈斯尔王国投降。若选
择投降，如以下第三点所述⽴刻发⽣⼀次摩尔起义(20.1)。 

即刻效果：即刻结算这些效果： 

• ⻄班⽛玩家获得收复失地运动1VP标记。 

• 穆斯林玩家从地图上的任意位置移动⾄多4个奈斯尔陆军单
位（正规军或骑兵）到友⽅北⾮本⼟关键地区。移动奈斯尔
将领布阿⼘迪勒到此地区（若其被俘，其保持被俘；若其尚
未进⼊游戏，从地图外将其移动⾄此）。这些撤离的奈斯尔
单位在被消灭前在任何情况下都被视为北⾮单位(摩尔起
义）。 

• 若在投降时奈斯尔控制⻢拉加或阿尔梅⾥亚，在此处放置⾄
多两个摩尔正规军并结算摩尔起义事件(20.1)步骤的(a)、(b)
和(c)。必须将⾄少⼀个摩尔单位放置在奈斯尔依旧控制的
那个关键地区中 

• 穆斯林玩家每控制3个卡斯蒂利亚或阿拉贡本⼟地区（萨阿
拉和直布罗陀在此规则的情况下每个视为价值2地区）获得
1VP（使⽤阿尔罕布拉的1VP标记）。 

• ⻄班⽛玩家控制所有在卡斯蒂利亚、阿拉贡和奈斯尔王国的
奈斯尔控制的地区，除了那些已经标有摩尔起义标记的或有
摩尔正规军在场的。在所有这样的地区放置⻄班⽛控制标记 

• 若热那亚与奈斯尔结盟，反激活之。移除外交影响⼒表上的
穆斯林对热那亚的影响⼒标记。 

• 移除布阿⼘迪勒外所有奈斯尔将领。 

• 移除地图上的所有⾮摩尔奈斯尔单位，除了那些之前移动到
北⾮关键地区的单位。⾃此刻起，不能征募奈斯尔单位（除
了摩尔起义(20.1)的效果招募的海盗船）。 

• 所有卡斯蒂利亚、阿拉贡和奈斯尔王国外的奈斯尔控制地区
转变为北⾮控制。 

• 从游戏中移除奈斯尔势⼒卡。 

• 将以下卡牌从游戏中移除（若其在玩家⼿牌中，将其弃置并
从牌堆抽取⼀张）：#84奈斯尔劫掠、#100安达卢⻄亚贵族
夺取阿拉⻢、#112天主教双王擒获布阿⼘迪勒、#25格拉纳
达埃⽶尔布阿⼘迪勒和#110巴萨、⽠迪斯和阿尔梅⾥亚投降。 

• 放置#131⽡塔⻄王朝⾮斯苏丹卡为穆斯林统治者；此统治者
留在此处，直到游戏结束。从游戏中移除所有带来其他穆斯
林统治者的强制事件卡。 

• 从此刻起，奈斯尔玩家可以在摩尔起义中获得摩尔⺠兵单位。 

• 从此刻起，所有原先是奈斯尔本⼟地区的地区（地图上标有
奈斯尔颜⾊）视为卡斯蒂利亚本⼟地区，直到游戏结束（例
外：摩尔起义影响的地区，⻅20.1）。 

• 从此刻起，若对奈斯尔地区成功打出城邦叛乱事件，在事件



 

@ 2023 GMT Games, LLC 

游戏规则书 《轭箭同衡：费尔南多与伊莎⻉拉的崛起～1470-1516》 49 
所解放的地区放置（可⽤的）摩尔正规军，⽽⾮奈斯尔单位。
若两个摩尔正规军都已经在地图上了，将其中⼀个移动到该
地区。此摩尔正规军在地图上时遵照摩尔起义的规则。在同
⼀回合内，城邦叛乱和摩尔起义卡牌都能导致摩尔起义。 

加泰罗尼亚亲王国 

投降条件：若⼀个⾮加泰罗尼亚亲王国的主要势⼒在胜利结算阶
段控制巴塞罗那，加泰罗尼亚亲王国向⻄班⽛投降。 

即刻效果：即刻结算这些效果： 

• 从游戏中移除所有加泰罗尼亚单位，包括将领安茹。 

• 在每个加泰罗尼亚亲王国控制的加泰罗尼亚本⼟地区放置加
泰罗尼亚控制标记。 

• 现在，从游戏中移除所有加泰罗尼亚控制标记。从下列地区
中，每将两个加泰罗尼亚标记移出游戏，法兰⻄获得1VP
（使⽤巴塞罗那VP标记）：鲁⻄永的两个地区、赫罗纳、
帕拉莫斯、塔拉⼽纳和/或加泰罗尼亚初始本⼟地区。类似
地，在剩下的阿拉贡本⼟地区，每从游戏中移除三个加泰罗
尼亚控制标记（将每个阿拉贡本⼟关键地区视为两个地区），
法兰⻄计1VP（使⽤巴塞罗那VP标记）。若从⾮加泰罗尼
亚本⼟地区移出控制标记，该地区由其本⼟势⼒控制；若从
加泰罗尼亚本⼟地区移除控制标记，且该地区没有法兰⻄单
位，该地区由阿拉贡控制；但若该加泰罗尼亚本⼟地区有法
兰⻄单位，该地区由法兰⻄控制。 

• 从游戏中移除加泰罗尼亚势⼒卡；不再使⽤之。 

⼩⻉尔特兰党 

暂时投降条件：若在⾏动阶段的任何时刻，⼩⻉尔特兰党不控制
任何其本⼟关键地区，其停⽌作为激活的派系存在。下述为此
“暂时”投降的效果。 

暂时投降效果：除⾮作为事件打出“⼩⻉尔特兰”胡安娜势⼒卡，
葡萄⽛玩家不能作为CP打出卡牌使⽤⼩⻉尔特兰党单位。 

重获⾏动状态：若⼩⻉尔特兰党或（当“阿尔卡索⽡什和约”尚未
签署时的）葡萄⽛单位重夺⼩⻉尔特兰党本⼟关键地区，⼩⻉尔
特兰党⽴刻重获被激活。 

永久投降条件：若在胜利结算阶段，⼩⻉尔特兰党不控制任何关
键或战略本⼟地区，其永久停⽌存在。其也会在托德⻄利亚斯条
约时⽴刻投降。 

永久投降效果：在永久投降时结算这些效果： 

• 从游戏中移除⼩⻉尔特兰党势⼒卡。 

• 从地图上移除所有⼩⻉尔特兰党将领。 

• 从地图上移除所有⼩⻉尔特兰党单位。此派系的单位能通过
⼩⻉尔特兰党抵抗运动重新进⼊游戏。 

• 移除所有⼩⻉尔特兰党控制标记；这些地区现在由地区的本
⼟势⼒控制。 

• 所有没有控制标记的⼩⻉尔特兰党本⼟地区视为卡斯蒂利亚
控制的卡斯蒂利亚本⼟地区。 

 

22.2 ⾃动军事胜利 

游戏中的每个玩家都可以试图（经过其所有势⼒的共同努⼒）控
制⾜够的关键地区来获得即刻军事胜利。地图上总共有36个关键
地区。每个玩家在将其玩家版上的其最后⼀个⽅形控制标记放置
到地图上时⾃动胜利。每当玩家攻占关键地区，其必须将⼀个其
⽅形控制标记从其玩家版上放置到地区上；若丢失地区，必须将

标记放回其玩家版上。 

除了⻄班⽛玩家外，所有玩家必须控
制所有其主要势⼒的本⼟关键地区来
适⽤此种胜利（注意玩家版上放置这
些⽅形控制标记的格⼦的不同之处，

控制之奖励其本⼟势⼒2VP，这些独特的⽅形控制标记不能⽤于
其他地区）。玩家军事胜利需要的关键地区数量（和每个玩家初
始的本⼟关键地区数量）如下表所示： 

玩家 所需本⼟关键地区 军事胜利关键地区 
穆斯林 3、4或5* 10、11或12† 
葡萄⽛ 4 11 
⻄班⽛ 0 15 
法兰⻄ 4 12 

* 依据已经在游戏中的穆斯林本⼟关键地区数量。 

† 依据有序中需要的地区数量。 

若要获得胜利，这些关键地区都不能有骚乱或瘟疫标记。⾃动军
事胜利可以在游戏的任意阶段达成。游戏⽴即结束，哪怕回合尚
未进⾏到胜利结算阶段。有⼀个⼏乎不可能的情形，即两位玩家
在同⼀⾏动时都获得了⾃动军事胜利，在这⼀情形下，在此刻拥
有最多VP的玩家获得胜利。 

 

22.3 积累胜利点 

因为军事胜利很少⻅，游戏结果⼀般在胜利结算阶段通过VP的
积累来绝对。⼀个势⼒的总VP是其基础、特殊和奖励VP之和。 

基础VP 

所有势⼒的基础VP由玩家控制的不含有骚乱或瘟疫标记的关键
地区和战略地区数量决定。每个关键地区的基础奖励是1VP。除
法兰⻄、北⾮同盟和葡萄⽛本⼟地区外，关键地区奖励1VP；当
这些地区本⼟势⼒控制之时，奖励2VP。注意，当这些关键地区
的本⼟势⼒不控制之时，其仅奖励1VP。 

特殊VP 

特殊VP是以下那些仅能由特定势⼒获得的特定VP。每种VP奖励
各有其独特的标记，边框颜⾊对应其势⼒： 

穆斯林（奈斯尔王国、⾮斯苏丹国和特莱姆森伯伯尔） 

安法：控制此港⼝地区提供1VP。 

格拉纳达：控制此地区提供1VP。 

突尼斯：在阿尔及尔摄政国后控制，提供1VP。 

奥兰和⻉贾亚：在枢机主教⻄斯内罗斯摄政后每控制⼀个地区，
提供1VP。 

直布罗陀：在哈桑夺取萨阿拉前控制，提供2VP。 

奥特朗托：在奥斯曼夺取奥特朗托后控制，提供2VP。 

安拉伟⼤：控制罗⻢提供5VP。 

格拉纳达的阿尔罕布拉：此奈斯尔势⼒卡每回合提供1VP。 

哈桑夺取萨阿拉：此事件提供1VP。 

亚洲倭寇海盗：每次打出此事件提供1VP。 

⾃然灾害：此事件提供1VP。 

奥威战争：赢得此国外战争提供2VP。 

雇佣兵队⻓切萨雷·波吉亚：在将波吉亚移出游戏时，每个记分
的地区提供1VP。 
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海盗船海盗⾏动：使⽤海盗船进⾏海盗⾏动（甚⾄⽆需对⽬标势
⼒宣战），⾄多可提供12VP。 

在投降时奈斯尔控制的地区：在投降时，卡斯蒂利亚/阿拉贡本
⼟地区上的每三个奈斯尔控制标记提供1VP（萨阿拉和直布罗陀
各计作两个地区）。 

葡萄⽛（包括⼩⻉尔特兰党） 

安法：控制此港⼝地区，提供2VP。 

葡萄⽛，⼤⻄洋之主：每次打出此事件提供0-3VP。 

⼤⻄洋海岸霸权：若葡萄⽛控制过从丹吉尔到阿加迪尔（包括⾸
尾）的全部港⼝，提供3VP（仅在与穆斯林达成和平后失去）。 

阿尔卡索⽡什和约：签署此和约提供3VP。 

阿尔卡索⽡什奖励：签署阿尔卡索⽡什和约时，每个交还给卡斯
蒂利亚的（超过接收的数量的）关键地区、要塞和战略地区提供
1VP。 

托德⻄⾥亚斯条约：签署此条约提供2VP。 

“⼩⻉尔特兰”胡安娜：⼩⻉尔特兰党势⼒卡每回合提供1VP。 

⽀援⼩⻉尔特兰党事业：若法兰⻄和葡萄⽛达成条件，各提供
2VP。 

⼩⻉尔特兰党抵抗运动：此事件提供1VP。 

萨格⾥什学校，航海者恩⾥克：此事件提供1VP。 

葡萄⽛商贸殖⺠地：每次打出此事件奖励提供VP。 

⽡斯科·达·伽⻢抵达印度：率先在⼤洋区5建⽴殖⺠地提供VP
（若由达·伽⻢的克拉克船队建⽴则提供2VP）。 

部落叛乱：每次赢得此国外战争提供1VP。 

奥威战争：若威尼斯未激活，赢得此国外战争提供1VP。 

⻄班⽛（阿拉贡王国和卡斯蒂利亚王国） 

巴塞罗那条约：每个法兰⻄交还的（超过法兰⻄接收的数量的）
地区提供1VP。 

阿尔卡索⽡什奖励：签署阿尔卡索⽡什和约时，每个交还给葡萄
⽛的（超过接收的数量的）关键地区、要塞和战略地区提供1VP。 

控制鲁⻄永：在任⼀时刻控制鲁⻄永的全部两个地区提供1VP。 

对那不勒斯王国的王朝权利：在那不勒斯的费兰特过世后，控制
那不勒斯和⾄少两个前那不勒斯王国的战略地区，提供1VP。 

释放布阿⼘迪勒：在天主教双王擒获布阿⼘迪勒时⽴即释放布阿
⼘迪勒提供1VP。 

奈斯尔王国投降：当收复失地运动结束时提供1VP。 

奈斯尔抵抗运动：从回合5到游戏结束的每个胜利结算阶段若奈
斯尔王国还未投降，获得-1VP标记。 

成功联姻：每个成功的联姻提供1VP。 

联姻孤⽴法兰⻄：在每个胜利结算阶段，若与全部三个⽬标国家
的联姻都⽣效，提供1VP。 

⾮洲地中海地区：若⻄斯内罗斯是统治者，控制⻉贾亚和奥兰，
每个提供1VP。若同时控制梅利利亚和巴迪斯，再提供1VP。 

哥伦布发现新世界：率先在⼤洋区7建⽴殖⺠地提供VP（若由哥
伦布的克拉克船队建⽴则提供2VP）。 

奥威战争：赢得此国外战争提供1VP。 

奥威战争：若控制威尼斯，赢得此国外战争提供1VP。 

法兰⻄（包括加泰罗尼亚亲王国） 

巴塞罗那条约：每个⻄班⽛交还的（超过⻄班⽛接收的数量的）
地区提供1VP。 

巩固君主权⼒：五个贵族家族每个⾸次到达其最⼤等级提供1VP。
若在所有家族到达最⼤值时巩固权⼒，提供2VP。若全部三项国
际条约都签署了（且条件未被打破），提供2VP。 

控制鲁⻄永：在任⼀时刻控制鲁⻄永的全部两个地区提供1VP。 

对那不勒斯王国的王朝权利：在那不勒斯的费兰特过世后，控制
那不勒斯和⾄少两个前那不勒斯王国的战略地区，提供1VP。 

意⼤利之主：在每个胜利结算阶段，控制这些地区提供VP：那
不勒斯、罗⻢、拉⽂纳、⽶兰、热那亚、威尼斯、佛罗伦萨和奥
特朗托。获得这些奖励之⼀： 

• 控制8个地区之5：获得1VP 

• 控制8个地区之6：获得2VP 

• 控制全部8个地区：获得3VP（仅⾸次时；之后为2VP） 

梅斯：控制此地区提供1VP。 

⽶兰：控制此地区提供1VP。 

⽀援⼩⻉尔特兰党事业：若法兰⻄和葡萄⽛达成条件，各提供
2VP。 

事件卡：以下事件卡直接或依据卡牌所述条件给法兰⻄玩家提供
1VP： 加泰罗尼亚农奴，佩雷·茹安·萨拉、意⼤利⽂艺复兴、驱
逐犹太⼈、“华丽者”洛伦佐、美第奇家族和⾃然灾害。 

加泰罗尼亚亲王国控制巴塞罗那：在每个胜利结算阶段，加泰罗
尼亚亲王国控制巴塞罗那提供1VP。 

投降时加泰罗尼亚控制地区：在投降时，每两或三个地区有加泰
罗尼亚控制标记，提供1VP。 

勃⾉第战争：每次赢得此国外战争提供1VP。 

布列塔尼战争：每次赢得此国外战争提供1VP。 

奥威战争：若控制威尼斯，赢得此国外战争提供1VP。 

奖励VP 

任何玩家都能获得这些奖励VP。这些标记的边框没有特定颜⾊
（海盗除外，其边框为每个主要势⼒的颜⾊，上限为6，边框颜
⾊⽤于限制数量）：  

• 在主地图或探索地图上对敌⽅势⼒海盗（不包括海盗船，但
包括杰尔巴海盗船）提供VP。 

• 接收的奖励VP的资源提供VP。 

• 海外航⾏(16.7)提供VP。 

• ⾹料贸易提供VP。 

• 未知之地表结果提供制图VP。 

• 制图表结果提供制图VP。 

• ⼤学兴起事件提供1VP和3VP。 

• ⾸次在战⽃中俘虏对⽅将领提供1VP。 

• 控制以下加那利岛屿中的每个提供1VP：特内⾥费岛和⼤加
那利岛。 

• 征服整个加那利群岛提供1VP。 

• 在头条事件中获得第⼀名或第⼆名提供1VP。 

• 控制拉古萨额外提供1 VP。 
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22.4 胜利结算 

在胜利结算阶段，在VP进度条上更新每个玩家的总VP。然后所
有玩家检查其是否达成以下所列三种胜利之⼀。若在检查后没有
胜利者，推进回合进度条上的回合标记并开始新的回合。 

标准胜利 

若在回合4或之后，⼀个玩家获得⼤于等于48VP，游戏以标准胜
利结束。有最⾼总VP的玩家被宣布为胜利者。若两个或更多玩
家有同样有最⾼总分，在前⼀回合有最⾼总分的玩家被宣布为胜
利者。若依旧相同，继续回溯之前的回合直到打破平局。玩家应
该在胜利记录版（在本规则书的背⾯）记录每回合结束时每个玩
家的总VP。 

优势胜利 

若在回合4或之后的在胜利结算阶段，⼀个玩家的总VP少于48，
但最少⽐其他任何玩家⼤7VP，其赢得优势胜利。 

时限胜利 

若在回合7结束时没有玩家胜利，将胜利奖励给那时有最⾼总VP
的玩家。若两个或更多玩家有同样有最⾼总分，在前⼀回合有最
⾼总分的玩家被宣布为胜利者。若依旧相同，继续回溯之前的回
合直到打破平局。时限胜利仅能在回合7结束时的胜利结算阶段
发⽣。 


